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Presentacion

La educacidon superior se ha convertido hoy dia en prioridad para el gobierno
Nacional y para las universidades publicas, brindando oportunidades de superacion
y desarrollo personal y social, sin que la poblaciéon tenga que abandonar su regién
para merecer de este servicio educativo; prueba de ello es el espiritu de las
actuales politicas educativas que se refleja en el proyecto de decreto Estandares
de Calidad en Programas Académicos de Educacién Superior a Distancia de la
Presidencia de la Republica, el cual define: “Que la Educacién Superior a Distancia
es aquella que se caracteriza por disefiar ambientes de aprendizaje en los cuales
se hace uso de mediaciones pedagdgicas que permiten crear una ruptura espacio
temporal en las relaciones inmediatas entre la institucién de Educacidén Superior y
el estudiante, el profesor y el estudiante, y los estudiantes entre si”.

La Educacién Superior a Distancia ofrece esta cobertura y oportunidad educativa
ya que su modelo estad pensado para satisfacer las necesidades de toda nuestra
poblacidon, en especial de los sectores menos favorecidos y para quienes las
oportunidades se ven disminuidas por su situacidn econdmica y social, con
actividades flexibles acordes a las posibilidades de los estudiantes.

La Universidad de Pamplona gestora de la educacion y promotora de llevar
servicios con calidad a las diferentes regiones, y el Centro de Educacién Virtual y a
Distancia de la Universidad de Pamplona, presentan los siguientes materiales de
apoyo con los contenidos esperados para cada programa y les saluda como parte
integral de nuestra comunidad universitaria e invita a su participacion activa para
trabajar en equipo en pro del aseguramiento de la calidad de la educacién superior
y el fortalecimiento permanente de nuestra Universidad, para contribuir
colectivamente a la construccidn del pais que queremos; apuntando siempre hacia
el cumplimiento de nuestra visién y misidbn como reza en el nuevo Estatuto
Organico:

Misidn: Formar profesionales integrales que sean agentes generadores de cambios,
promotores de la paz, la dignidad humana y el desarrollo nacional.

Vision: La Universidad de Pamplona al finalizar la primera década del siglo XXI,
debera ser el primer centro de Educacion Superior del Oriente Colombiano.

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA-Facultad de Estudios a Distancia
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Metodologia

El documento esta dividido en capitulos; en cada capitulo se encuentran los
objetivos las actividades o talleres a realizar.

Cada capitulo tiene la evaluacidn que el alumno debe realizar individual o
grupalmente.

En el desarrollo de las actividades practicas se pueden contar con la asesoria del
tutor.

Este documento es importante en el trabajo académico y profesional. Se
recomienda una lectura atenta y recurrir a otros material de apoyo pedagdgico
para ampliar la informacion.

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA-Facultad de Estudios a Distancia
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Introduccion

Cada ser humano, tiene en su interior tesoros
Siempre antiguos y Siempre nuevos: épor qué no
explorarlos?

Libertad Maria, 1997

La intencién de realizar este material sobre El Juego como Elemento Pedagdgico,
es buscar una familiaridad entre los nifos, padres, maestros y adultos; revivir
mediante éste elemento, algo que hemos olvidado, esa habilidad de actuar con
emocion profunda y voluntaria, disfrutando un juego o una actividad recreativa;
permitiendo por un momento, dejar a un lado la formalidad y la seriedad de la vida
cotidiana, para descubrir cdmo, mediante el juego, también podemos desarrollar
nuestro pensamiento e inteligencia.

Se pretende contribuir de la manera mas simple y positiva con todas aquellas
personas vinculadas directa e indirectamente al proceso educativo, ofreciéndoles
nociones sobre la importancia que tiene El Juego en la educacion permanente,
acompanadas de conceptos metodoldgicos, ventajas, caracteristicas, clasificacion y
otros, para su ensefianza y la puesta en marcha de los juegos con mas contenido
pedagdgico; ademas del interés de conservarlos para su proceso formativo como
elementos poderosos en la educacion intelectual, ética vy fisica.

Es necesario tener en cuenta que el maestro debe constituirse en un elemento que
lidere verdaderamente en las comunidades que le rodean, una conciencia de
maximo aprovechamiento del juego y las actividades recreativas como mecanismos
de socializacién, crecimiento personal y colectivo, y factor que contribuye a elevar
la calidad de vida.

Al futuro Educador Fisico, este documento intenta darle una aproximacion al
concepto de juego y da unas herramientas basicas pedagdgicas de cdmo estas
actividades pueden ayudarle a que los educandos aprendan de los hechos reales y
concretos, construyan evidencias propias, enriquezcan la comprension pero sobre
todo desarrollen la creatividad y se orienten a buscar su perspectiva de la
realizacion de su propio futuro.

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA-Facultad de Estudios a Distancia
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UNIDAD 1
Consideraciones Generales sobre el
Juego

Horizonte

* Reconocer el significado del juego, las distintas concepciones sobre su origen,
sus generalidades y conceptos, como una actividad muy propia del ser humano.

Nucleos Tematicos y Probleméaticos

« Concepto Etimoldgico
« Historia del Juego
* Generalidades y Conceptos

« Funciones e Importancia del Juego

Proceso de Informacion
1.1 CONCEPTO ETIMOLOGICO

Etimoldgicamente la palabra Juego del vocablo latin Jocus (\oc\is - iocare), que
significa ligereza, frivolidad, pasa tiempo. Aunque los diccionarios interpretan que
también puede provenir del vocablo latin Ludus - Luciere, que significa el acto de
jugar, siendo su derivacion semantica la correspondiente a diversidon o ejercicio
recreativo que se somete a reglas y en el que se gana o se pierde; sin embargo en
cuanto a esta interpretacion sinénima de juego y ludica es necesario hacer unas
precisiones aclaratorias:

Caillois (1.986) en funcion de hacer una aproximaciéon al fendmeno del juego
establece una diferenciaciéon entre los vocablos latinos paipai luda. Por paidia
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se entiende el principio de "diversidn de turbulencia, de libre improvisacion y de
despreocupada plenitud, mediante la cual se manifiesta cierta fantasia desbocada"
mientras que "en el extremo opuesto, esa exuberancia traviesa y espontanea casi
es absorbido en todo caso, disciplinada por una tendencia complementaria,
opuesta por algunos conceptos, pero no por todos, de su naturaleza anarquica y
caprichosa: una necesidad creciente de plegarla a convencionalismos arbitrarios,
imperativos y molestos propdsitos, de contrariarla cada vez mas usando tretas
indefinidamente cada vez mas estorbosas, con el fin de hacerle mas dificil llegar al
resultado deseado, componente éste llamado ladus. Resumiendo un poco el
sentido de las dos palabras podriamos decir que la capacidad primaria de
improvisacién y vitalidad es lo que denominamos como padia, que va acompanada
del gusto por superar dificultades artificiales para lo que se proponen el nhombre de
ladus, llegandose asi a los juegos mas diversos.

En este sentido Bolivar Bonilla (1994) anota: "pese a que semanticamente los
diccionarios tratan estas expresiones casi como sindnimos. Al parecer todo juego
es ludico pero no todo lo ludico es juego. No se trata de un simple marabarisrno
de palabras, se trata de empezar a reconocer que la ludica no se reduce a una
connotacion general, mientras que el juego es mas particular".

Asegura ademas que la ludica es una dimensién humana de caracter natural que
integra tanto la disposicion como la aptitud y la necesidad existencial de diversion,
entretencion y goce.

La palabra juego se usa frecuentemente en el lenguaje "vulgar" de casi todas las
personas. Asi esta palabra se usa de igual forma para designar las ideas de juego
deportivo, juegos del ajedrez, juego de palabras, juego de imaginacion, juego de
la naturaleza, juegos con fuego, juegos econdmicos y finalmente juego infantil.

1.2 HISTORIA DEL JUEGO

Se puede decir que los juegos tienen su origen en inicio de la vida misma. Desde
los primeros inicios de la vida, el hombre ha aprendido a utilizar los medios
naturales como medios de existencia y de subsistencia (preparacion para la guerra,
competencia, espectaculo, uso del tiempo libre, recoleccion de alimentos, peleas y
otros), ello ha obligado al hombre a emplear todo su potencial fisico y mental en la
satisfaccion de necesidades, es decir, de utilizar las capacidades que le ha dado la
naturaleza para poder inventar, descubrir, idear, imaginar, transformar, y hasta
sofar.

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA-Facultad de Estudios a Distancia
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Sin embargo, el hombre solo puede lograr desarrollarlas cuando posee voluntad e
interés, haciéndolo conocedor de si mismo y del mundo que lo rodea. Asi con todo
el conocimiento de su medio, se fue apropiando del tiempo, de los materiales y del
espacio, que combinado con su propia creatividad, dieron como resultado el
invento y la construccion de diversos juegos que han conservado a lo largo de
generaciones como un sentir de propio patrimonio cultural, con el que cuenta cada
sociedad.

El juego caracterizado desde sus origenes por una simbolizacién espiritual, forma
parte del acervo cultural de los pueblos y se hace manifiesto en la conciencia
individual y colectiva de éstos. De sus caracteristicas de creatividad, libertad y
espontaneidad, se generan costumbres, conocimientos y cultura.

Haciendo un analisis antropoldgico del juego, se puede atribuir a este un comienzo
de tipo magico religioso, vinculado siempre a la euforia, y manifestado en ritos
sagrados hacia las fuerzas superiores.

Huizinga (1943) plantea la hipotesis de que el hombre desde su dimensidn ludica y
festiva,- homo ludens- crea cultura a través del juego, revelado no solo en formas
competitivas como la guerra, sino en las mas altas manifestaciones de la vida
humana: ritos, saber, justicia, arte, ciencia, y todo cuanto ha generado el hombre
culturalmente encuentra su razon Ultima en el juego. Esta afirmacion no quiere
decir que la cultura surja del juego mediante un proceso evolutivo o, que se
transforme en cultura actividades o actos que originalmente eran juegos, sino que
la cultura tiene en principio algo de ludica, que se desarrolla con formas y con
animo de juego. Asi se ve el juego, profundamente ligado a las comprensiones de
un grupo determinado, elabora en torno al mundo, a la existencia a la
trascendencia, un ejemplo de ello lo ofrecen juegos tan universales e inexplicables
como los dados, el trompo, las cometas o la golosa, que parecen ser derivaciones
de ceremonias o rituales en honor de las fuerzas cdsmicas naturales que
gobernaban la vida de la tribu, simbolizando cada uno de los diferentes de los
significados fundamentales para la vida, pues se relacionaban los dados con el
orden cosmico, el trompo con los cuerpos celestes, las cometas con el viento, la
golosa o la rayuela con el ascenso de las almas al cielo.

1.3 GENERALIDADES Y CONCEPTOS

Actividades, espacio, diversion, reglas, libertad, nifio, tiempo, son algunos de
vocablos que interrelacionadamente pueden funcionar para definir el juego. Estos
operan como variables etimoldgicas mas claras y con sentido local, cultural y
intercultural. El juego supone, en primer lugar una posicion sicologica por parte del
sujeto que juega basandose principalmente en una actividad libre, sin juicios, con
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un espacio personal compartido reflexivamente. Esto implica un llamamiento a la
libertad muy seguros de que no existen criticas ni peligro alguno.

En segundo lugar, y no necesariamente en ese orden, se indica que la posicién
social del juego es un acercamiento a la comprension para dejar nuestro "mundo”
y compartirlo con otros mundos y asi formar la cadena de relaciones entre las
personas basandose en conceptos de libertad y respeto. La tercera posicion y no
menos importante esta relacionada con la evolucion del ser humano como un
medio eficaz de nuestra vida para una mejor calidad de vida. Por el juego, nos
adaptamos inteligentemente a los requerimientos vivénciales.

El juego, consagrado por la Asamblea General de la ONU como uno de los
derechos del nifio, en el principio séptimo, que a la letra reza: El nifio debe tener
todas las posibilidades de entregarse a los juegos y a las actividades recreativas
que deben ser orientados para sus fines por la educacién; la sociedad y los
poderes publicos deben esforzarse para favorecer el gozo de este derecho", se
constituye en suficiente argumento para demostrar su importancia. (ONU, 1959 en
Huertas y Beca, 1996).

La idea superficial y un tanto banal del juego como una actividad ligada con la
improductividad estd mandada a recoger y vemos como existe vivencial,
académica y cientificamente, la estructura de una nueva herramienta de vida con
capacidad creadora. Como ya se dijo, el juego ha sido motivo de estudio de
muchos pensadores, investigadores, educadores, filésofos, antropologos,
sociologos y cada uno segun su analisis establece una particular conceptualizacion.

Ver Anexos en donde se consigna la fuente y su idea de lo que es el juego y su
contexto definicional. Se puede establecer que hay variedad de perspectivas. El
juego es algo innato que se trasluce en la medida que nosotros como facilitadores
y no como reguladores podemos cumplir una funcién mas integral, mas humana,
menos sistematica y mas libre que aquella simplemente dada para establecer un
menu de actividades y unos jugadores. El juego en si es un concepto muy
profundo que hasta ahora estamos descubriendo para sopesar su potencial en el
desarrollo humano.

1.4 FUNCIONES E IMPORTANCIA DEL JUEGO

Su importancia radica en el rescate de la verdadera dimensidon de una de las
actividades mas relevantes en la vida del nifo: El Juego.

La intencion es que el juego se comprenda, como una actividad que favorece el
desarrollo afectivo, social, fisico y emocional del nifio y como una posibilidad de
encuentro y descubrimiento de su maravilloso universo; a través de un camino
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sencillo de facil acceso y pleno disfrute. El juego constituye una situacién de
cercania y proximidad que permite a los padres finalizar relaciones afectivas y
compartir desinteresada y gozosamente con los hijos, generando condiciones de
mutuo crecimiento personal y social. Asi mismo, permite al nifio un mayor
despertar de su imaginacion y un mejor desarrollo de su creatividad e indagacion;
lo incita a descubrir y utilizar individualmente la inteligencia, la experiencia, el
ambiente, su propio cuerpo y personalidad. De la misma manera comprende todas
las manifestaciones de la vida del nifio, cualquiera que sea el ambiente en el que
haya crecido, no tiene un fin de obtener el placer mismo de jugar, es una
dimension dominante en la vida infantil una actividad espontanea y natural sin
aprendizaje previo, que se manifiesta como una accion vital.

El juego desempefia una accion social por que satisface la necesidad de realizar los
ideales de la convivencia humana. Es realmente una preparacion para la vida, ya
que es un medio fundamental para que conozca de una manera dinamica las
acciones de las personas Yy las relaciones sociales entre ellas. Mediante los juegos
aprende a conocer la realidad externa, las personas y el ambiente; el juego da la
posibilidad de desempefiar roles que van a ser proyecciones en la vida futura;
jugar a la casita, a la mama al doctor, a los exploradores, al maestro y otros, son
ensayos para acciones posteriores.

Es importante comprender que el juego es un proceso tomado muy en serio por
parte del nifio ya que para él tiene el mismo significado que ias actividades
laborales tienen para el adulto. Le consume gran parte de su energia, a diferencia
de este Ultimo que le hace por descanso y diversion. Aunque sabe que todo es
ficticio vive y goza emocionalmente en ese mundo ilusorio que ha creado su
fantasia.

En los juegos se ponen de manifiesto principalmente, la imaginacion y la
independencia. Respecto de la primera, podemos afirmar que la capacidad
imaginativa del nifio es ilimitada, mentalmente puede representar cualquier cosa:
convertirse en animal persona o cosa; ser creador de mundos que nunca han
existido; vivir libre de ordenes temporales y espaciales. Igualmente el juego
favorece el despliegue de independencia, ya que puede iniciar, dirigir, reir y hablar
sin que los adultos lo acompafien; de otro lado, ofrece libertad de
responsabilidades y le permite mostrar su individualidad en todas la direcciones;
desarrollar confianza en si mismo, autocontrol, capacidad de cooperaciéon con los
demas.

Otra faceta de gran importancia es la influencia emocional del juego porque
permite expresar sentimientos y conflictos; descargar emociones; escapar a la
agresividad, ei temor y la tensién. Como actividad creadora promueve la
posibilidad emocional, ofreciéndole una profunda confianza y seguridad,
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igualmente, llena su necesidad de proteccién y de dominio del mundo que le
rodea. A través de él aprende a conocerse a si mismo, a los demas, al mundo y las
cosas que le rodea. Lo pone en contacto con los valores culturales y morales, asi
como prueba todas sus posibilidades de modificar ese mundo a cambio de
acercarlo todo tal como lo encuentra.

Es igualmente importante que los nifios tengan tiempo para jugar solos y tiempo
para jugar con otros nifos; los primeros fortalecen su creatividad, imaginacion e
independencia, los segundos la responsabilidad, la cooperacién, el intercambio, el
autocontrol, la obediencia a los reglamentos, a los arbitros, desarrollan el sentido
del juego limpio y el deportivisimo.

Hay una relacion profunda entre el juego y el trabajo, por lo mismo que ambos
son expresiones naturales de la condicion humana. Se complementan entre si,
para ser posibles las funciones vitales. Ambos confluyen a procurar la
materializacion del esfuerzo humano en la lucha contra la naturaleza para lograr la
subsistencia. El Juego, busca proveer el equilibrio entre la fatiga y la recuperacion
de energias. El trabajo desgasta las energias metales, psiquicas y fisicas; el juego
procura la compensacion necesaria. La funcién recuperadora no solo se ejerce en
la drbita de quienes participan concretamente en un juego determinado, sino en el
ambito de quienes lo presencian y gozan de él. En fin, el juego constituye una
dimension vital en el desarrollo del nifio que le permite y facilita la expresion y
crecimiento de areas de desarrollo como la cognoscitiva, la socio - afectiva, la de
lenguaje v la fisica.

El juego como actividad natural del ser humano, tiene multiples dimensiones, es
una fuerza movilizadora de ideas, suefios y deseos, lo cual implica funciones:

« Contribuir al desarrollo multilateral de los nifios, adolescentes y jovenes, a través
de las actividades fisicas, con la posesidén de habitos dinamicos y valores morales
que le permitan ser mas tenaz y perseverante.

« Crear una solida base de partida, para la practica deportiva sistematica y para
actividades competitivas posteriores.

« Formar habitos de trabajo tanto individual como colectivo.

« Desarrollar positivamente los aspectos de la personalidad, el valor, la audacia, la
decisidn, la tenacidad, la modestia y la disposicion para defender los obstaculos.

* Desarrollar las formas fundamentales y esenciales de la motricidad infantil:
caminar, correr, trepar, saltar, escalar, empujar, lanzar, golpear, atrapar, balancear
y rodar; todo esto interrelacionado con el desarrollo intelectual en la formacion del
caracter.
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« Desarrollar las actividades en grupo o equipos para el cultivo de las relaciones
sociales y el espiritu colectivista.

« Formar habitos de postura correcta, de higiene y de la mejor utilizacion del
tiempo libre disponible.

« Los juegos supervisados pueden ser utilizados para desarrollar rasgos de caracter
como: cooperatividad, autocontrol, obediencia a los reglamentos, a los arbitros,
actitudes de juego limpio y deportivismo.

+ Los juegos de expresién, le permiten aflorar sus sentimientos, pensamientos y
deseos, que le llevaran a adquirir, precisar y analizar los conocimientos impartidos.
* Los juegos ofrecen oportunidades para el afianzamiento de su yo, la ejercitacion
para la actividad y coordinacion del movimiento corporal y facilita la adquisicion de
una disciplina mental.

« Los juegos proporcionan una forma entretenida de ejercicios fisicos y ayudan a
ensefiar habilidades que mas tarde pueden ser Utiles en la practica de algln
deporte.

« El juego tiene un papel primordial en la formacion integral del nifio tanto a nivel
individual como social.

« A través de él, el nifio desarrolla sus capacidades y actitudes. El juego es util para
potenciar la inteligencia, la creatividad, la sociabilidad, la afectividad, la habilidad
manual y la motricidad, ademas de contribuir a formar y estructurar la
personalidad del nifio.

 Durante el juego, la actividad mental del nifio, es constante, ya que supone
imaginacion, creatividad y exploracion, favoreciendo el desarrollo intelectual. El
nifo aprende a concentrarse, a recordar y memorizar reglas, es decir aprende a
razonar.

En definitiva el juego contribuye a la formacién de la personalidad infantil tanto a
nivel individual como social. Desde el punto de vista individual el juego ayuda a
canalizar la agresividad y exteriorizar temores y deseos y favorece la capacidad de
simbolizacion: representar e inventar papeles y ayuda al nifio a adquirir seguridad
en si mismo. Los juegos de grupo, regidos por unas reglas estimulan la
socializacion del nino, incorporandolo al grupo mediante la relaciéon y cooperacion
con los demas. Asi el nifio adquiere el lenguaje necesario para comunicar sus
deseos y opiniones, conociendo y valorando las de los demas.

1Tendencias Pedagdgicas 1992. Pag. 83-85.
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Proceso de Comprension y Analisis

 Por parejas realizar un mapa conceptual, sobre el concepto etimoldgico y la
historia del juego contando con la asesoria del tutor

« Dar un concepto propio del juego y porqué es importante el juego.
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UNIDAD 2: El Juego y sus Ventajas

Horizonte

« Identificar como las teorias del juego inciden sobre las caracteristicas, factores y
ventajas del mismo.

Nucleos Tematicos y Problematicos

« Teorias del Juego
« Caracteristicas del Juego
« Factores que Inciden en los Juegos

* Ventajas de los Juegos

Proceso de Informacién
2.1 TEORIAS DEL JUEGO

¢Qué es primero el concepto o la teoria?. Esta es una pregunta compleja de
contestar por cuanto la derivacion en el método cientifico nos indica que un
concepto es después de la teoria que soporta la construccion conceptual del mismo
concepto pero también las teorias se edifican con base a los conceptos iniciales y
renovados que han fundamentado dicha teoria. Con fines netamente didacticos,
este documento es una guia ordenada del cuerpo del conocimiento referente al
juego vy a la lddica.

Las teorias sobre el juego son variadas y variables y consecuentemente en un
resumen textualizado se rescata lo que es mas destacable y Util para la vida del
goce innato. La siguiente es una distribucidon resumida y puntual de ellas.
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TEORIA AUTORES

DEFINICION

T. del Exceso |5Spencer (1971)

Expone que el juego es la salida de las
energias sobrantes de la reserva de fuerzas de
que se dispone vy Que no se  agota
completamenta por las exigencias de la vida, por
o tanto para deshacerse de las energias que
luchan por salir, se agarra a lo Mas cercano
que son las actividades que ve en otras, las
cuales imita. Se plantea el juego como la
resultante de excedente de fuerzas.

T. Sicoafectivas | <iomund Freud

(1920
Jung {1971)

Winnicott (1979)
Bruner {1982

MNicolich (1977,

Dunn {1986)

Flantea el juegs como factor v satisfaccidn
instintivas del ocio, dado que copa ausencias;
liena insatisfacciones y represiones. Bl juego
puede darse de acuerds a deseos reprimidos,
haciéndose patentes en él.  Practicamente
plantea el juego CoMo una terapia necesaria
para el desarrollo eguilibrado del individuo.
Sa considera el juego como estrategia para sacar
a la superficie unos contenidos, unas formas y
también unos valores primitivos,
bicgenéticamente  anteriores, dandose &
posibilidad de afadirse nuevos colectivos ko cual
redunda en una vida sana vy en la creacion
de una cultura. Esto se puede dar en el juego
pero no se expresa la base o escencia del
juega.

El origen psicoldgico de la capacidad de juegar hay
que buscarko en forma particular al relacionarse
afectivamente el nifio con su madre o persona
que ko cuida de manera prolongada. Asi, a
través del juego las pemsonas se estruchuran
una representacidn intesior como de segurdad o
de desconfianza. Las vivencias de cardcter
ladico afectivo organizan un discurso importante
para la maduracidn personal. Estas situaciones
san importantes para la adquisicidn v desarrollo
del lenguaje y las estrategias comunicativas en
general.
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DEFINICION

La actividad del juego esta vinculada la uso
del dominic de instrumentos v resclucidn de
problemas practicos, los nifics cuando mensan
que  juegan, simultdneamente  resuelven
problemas_manuales, son mas rapidos ¥y mas
habiles.

El juego proporciona el marco para que se
constituyan los patrones basicos de
comportamiento de los individucs inmaduros y
los capacita para la lucha v la bisqueda del
aliments. Relaciona & juego con la conducta
exploratoria indagadora v la curicskdad natural
para manipulacidn de objetos.

Toma la sicokogia del juego infantil como parte
organica de su teorla del desarrollo del intelecto;
dice gue la inteligencia es una forma de
adaptacidn al entorno y que el juego es
bdsicamente el eslabén que relaciona al nifio
con el entorno, un medio de conocero, de
aceptaris, de constituirky, de modificarlo. Asi
como  la  adaptacidén, presenta dos
momentos: acomodacisn v asimilacicn.

TEDRIA AUTORES
T. Funcionalista Kohler {1935)
Bruner{ 1972)
Graos (1901)
Ortega {1995
Smith v Dutkan
(1979
Eibl Eibesfledt (1967}
T. del Juego | Fiaget (1578)
como
Determinante de
la Asimilacion de
la Realidad al Yo
T. Cognitiva del Klein Garaigordodbil
Desarrollo dé la (1995)
Personalidad.

Explica al juego como base del desaroll de la
personalidad, sefiala:  "El juego es el mejor
medio de expresién del nifio en el cual se
domina también la anskedad vy transforma
experiencias sufridas pasivamente en activas.
Cambia dolor por placer (terapia). Considera
que €l juego se convierte en k@ base del
desarrallo del interés,  Asi mismd el juego
espontanen da respuesta, crea, fomenta las
primeras formas de pensamiento como tal. Se
logra evocar situaciones pasadas para
plantear hipdtesis del futuro qQue
desembocan en hipdtesis constructivas que
permiten desarrollar  simbdlicamente  las
consacuencias bajo premisas condicionales.
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TEORIA AUTORES DEFINICION

T. Sociocognitiva Vygolsky (1979), El juegn &5 una forma particular de actuacidn

. cognitiva espontanea que reflejaba hasta que
Elkonin (1980), punto el procesc  de  construccidn  del
Bruner {1984) conccimiento y de organizaciin de la mente
tieng su origen en 13 influencia que & marco
social ejerce sobee la propia actividad del sujeto.
El juego es un comportamiento basicamente
social que tiene su origen en ia  accidn

E‘E-IJ'EII'I'[ﬁﬂEE perd orentada culturalmentz,

T. Sicocognitiva |Vyoolsk (1979) El juego es factor de desarrollo de las funciones
peiquicas; éste se constituye en mecanismo por
el cual el nifio inicia &l proceso de construccidn
de signos que le  permitirdn  ascender al
pensamiento conceptual. Lo lidico surge come
consecuencia de la  construccién  de  una
situacién imaginaria basada en reglas. Se
plantea en esta visidn, que o mas importante
del juego es el esfuerzo, la dificultad, la norma y
el no placer como en la visidn psicoanalitica. En
este sentido, el nifio tiene oportunidad de
incluirse  en la realidad con  instrumentos
simbdlicos v reglas. Mo se evade de la realidad
para sofiar y tratar de lenar vacios. Los
mejores logros del nifio estan en la base de su
moralidad y acciones futuras.

T. de “El Juego |Stanley May (1971) PIanFE.a al juego Como un revivir de Igs formas
primitivas del ser humano par medio de las

como o .
cuales tiene posiblidades de “poner en

Reproduccian de movimiento  las  aspiraciones  originarias

Filogenia en la 9

A adquiridas por herencia pero no adaptadas va a
Ontogenia la cultura del presente y con estc hacerlas
reéaccionar en una forma inccua e inofensiva”.
Relaciona la evolucikdn del hombre con la
aparicién de 105 diferentes juegos.
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TEORIA

AUTORES

DEFINICION

T. dal
Equilibrio Interno

Paul Moor {1972)

Considera que el juego es la cosa mds evidente
que existe, dado gue no persigue ninguna
finalidad, sinc que permite sentirse contento,
feliz v satisfecho. Con esta teoria se dice gue
golo cuando se estd jugando se Conserva el
equilibric interno, se pierde cuando las acciones
U omisiones se vuelhen “seras’  por esos,
Séller (18558% afirma: "Bl hombre solo es
completamente hombre cuando estd Jugando.
Bajo esta perspectiva la evidencia del juego
radica en que al realizardo, el nifio, no se
pregunta por qué, coms ¥ para qué juego.

T. del Juego
camo Actividad

Estética y de
Recreo.

F. Schiller (1995)

Flantea gue el juego sirve para la recreacidn vy
para gastar energia; "El juego es una actividad
estética cuya finalidad es el recreo v el exceso
de energia es =olo una condicidn de la existencia
del placer estético gue proporcicna el juega®.

T. de la Tercera

Karl Gras (1971}

La teoria sobre |a funcidn simbdlica del juego, al

Zona considerarlo Como un ejercicio previo. Se ooloca
el juegn como escenario donde se puede
preparar ko que esta por lkegar. "El juego &s una
produccion anticipada®. El juego es un ejercicio
de entrenamiento en las acciones propias del
adulto.

T. del Lazarus {1997) El juego como compensacidn del consumo de

Restablecimiento. fuerza que la vida laboral exige al hombre.

T. de los Chateau {En Fajardo | En el jusgo intervienen tres  prncipios
Principios y Otros, 1997 hedonistas (jugar es gozar, placer de lo nuevo, y
Motores disfrute maral} el principio de mostrarse mayor,
mas fuerte entificindose con actibudes de

adults v el principio de amor al orden.
T dela Haigis {1997 El principic del juego sera “el placer en
concientizacion sibuacion existencia™ y su sentido, la vivencia de
existencial. la personalidad como existencia individual v con

ello al hacerse consciente en si misma.
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TEORIA AUTORES DEFINICION
T. Catarticao | Carr (En Fajardo y El jusgo es un estimulante del crecimiento
Estimulante del | Otros, 1997) suministrado al sistema nervicso central v a
Crecimiento todo organismo los estimulos necesarios para el
desarrollo de los drganos.

De acuerdo a lo expuesto anteriormente podemos deducir las siguientes
conclusiones iniciales con la respectiva aplicabilidad en nuestra vida personal y
profesional:

* Todas las teorias centran el juego como una parte vivencia del ser humano.

e Todas las teorias relacionan el juego como una actividad sin mucha
reglamentacion considerandose esta accidén, cdmo voluntaria y libre.

* Todas las teorias tienen que ver desde algin angulo con el desarrollo humano.

» Todas las teorias se basan en que el juego es un concepto de movimiento,
lldmese espiritual, mental y/o fisico.

* Todas las teorias desde alguna visidn cumplen con una funcidn de construccion.

2.2 CARACTERISTICAS DEL JUEGO

« Sindnimo de Espontaneidad

« Desarrollo de la Dimension Social

» Mejora las Facultades Intelectuales

* Mejora el Equilibrio Emocional

« Interpreta Autoridad y Reglas

« Agudiza la Atencion

« Favorece la Responsabilidad

 Impulsa la Actividad

* Desarrolla Habilidad y Destrezas Motores
* No Tiene Tiempo Libre

« Fortalece la Voluntad

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA-Facultad de Estudios a Distancia



El Juego Como Elemento Pedagdgico

2.3 FACTORES QUE INCIDEN EN LOS JUEGOS

EDAD

SEXO

ESPACIO

TAMANO DEL GRUPO

MATERIALES

TEMPERATURA

CONDICIONES FISICAS

EXPERIEMCIA ANTERIOR CON LOS
JUEGODS

COSTUMBRES O VIDA DE LA
COMUNIDAD
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2.4 VENTAJAS DE LOS JUEGOS

« Ayuda al desarrollo Fisico-Intelectual
* Previene la fatiga

« Ensefia a convivir con los demas

* Favorece la autoexigencia

» Desahoga tensiones nerviosas

* Permite el relajamiento

Proceso de Comprension y Analisis

« Por CIPAS; escoger una teoria, describirla y con un ejemplo de un juego, verificar
su aplicacién. Entregar al tutor. Escoger un juego y aplicar en forma practica en la
clase. Verificar lo siguiente:

- ¢Dentro de las caracteristicas de los juegos en cuales se cumplen?
- ¢Qué factores de los vistos, se dan en el juego practicado?

- ¢Qué ventajas se presentan?
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UNIDAD 3: Clasificacion de los Juegos

Horizonte

« Conocer las distintas clasificaciones de los juegos, necesarias para su aplicacion

Nucleo Tematico y Problematico

« Clasificacion de los Juegos

Proceso de Informacién
3.1 CLASIFICACION DE LOS JUEGOS

Al igual que las teorias que surgen a cerca del concepto del juego. Sus
clasificaciones también han sido fruto de las corrientes de pensamiento
relacionadas con en gran parte con las corrientes gestadas al interior de la
educacion fisica en un principio, el interés por realizar estas clasificaciones giraba
en torno a la necesidad de ordenar los juegos para proceder a su estudio.
Actualmente ya no se trata de hacer una clasificacion en la que estén presentes los
tipos de juegos posibles. Si no mas bien de atender a que cualquier clasificacion
pueda ofrecer el mayor numero de posibilidades.

A continuacién algunos de los actores que desde diferentes posturas han logrado
reconocimiento en esta dificil tarea:

Callois ( 1986 )

En su obra "les jeutz et les hommes" propone una clasificacion de los juegos quese
ha convertido en clasica. Distingue desde su posicidn socioldgica cuatro estructuras
con relacion a los juegos:

* Los juegos de agon (competicion), forma mas pura de mérito profesional cuyo
componente esencial es la lucha, se apoya en la destreza de los participantes;
incluye en ellos aquellos juegos que incitan al deseo de vencer y la necesidad de
obtener reconocimiento por la victoria en el que se establece la igualdad de
oportunidades, asegurando que los competidores se enfrenten en condiciones
ideales. Requieren del mejor esfuerzo y el deseo de ganar, para que de esta forma
el triunfo del vencedor cobre un valor indiscutible.
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« Juegos de mimicry (pantomima, simulacro o imitacion), son aquellas
manifestaciones en las que el participante busca ser otro, desplegando una
actividad en una situacién imaginaria. El jugador se convierte en una figura ilusoria
y se comporta como tal.

+ Juegos de illinx (vértigo), tiene como fin principal la produccidon del placer
mediante la desestabilizacidon, la turbacion o embriaguez del participante. Son
todos aquellos juegos que causan sensaciones de perdida del equilibrio,
desconcierto, nerviosismo, etc... y que provocan sensaciones internas de panico
psicoldgico.

« Juegos de alea (azar) directamente opuesto a los juegos de competicién pues su
resultado no esta supeditado a la habilidad del participante sino por el contrario
este se abandona a los mandatos del destino, ya que los jugadores se encuentran
fuera de su propio campo de influencia y totalmente fuera del control de si
mismos, en consecuencia su principal objetivo no es la de vencer a un adversario
sino la de triunfar sobre el destino, en este caso la derrota no significa otra cosa
sino que el jugador ha tenido mala suerte. El jugador al contrario de los juegos de
Agén- desempefia un papel totalmente pasivo, que al arriesgar algo espera la
sentencia del destino.

Piaget ( 1969 )

Establece desde su postura psicogenética tres tipos de juegos diferenciados de
acuerdo a los momentos en que hacen su aparicion a lo largo del desarrollo
psicoldgico del hombre:

» Juegos de simple ejercicio o seso-motores. Son juegos primitivos de simple
funcionamiento, cuya principal caracteristica es placer de la accién de
descubrimiento del mundo; surge como placer funcional y medio para que el nifo,
a través del movimiento, madure su sistema nervioso por ejemplo, " nifio que
descubre por azar la posibilidad de balancear un objeto suspendido, reproduce
enseguida el resultado para adaptarse a él y para comprenderlo”

« Juegos simbolicos. Poseen al igual que los juegos de mimicry de caillois un Unico
componente de imitacién que se mueve entre el grupo de lo simbdlico;
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surgen como imitacion del mundo circundante, mediante el cual el nifio se apropia
de una imagen que representa las formas de relacién. Piaget ilustra esta etapa con
un ejemplo: " el nino que juega ha mufecas rehace su propia vida, pero
corrigiéndola a su manera; revive todos sus placeres o tus conflictos, pero
reviéndolos, y, sobretodo, compensa y complementa la realidad mediante la
ficcion

« Juegos de reglas. En este tipo de juegos, piaget no se refiere a la regulacion, de
hecho caracteristica de todo tipo de juego, sino que implica mas bien una
obligacién, en la que el nifio se adentra paulatinamente al mundo de las relaciones
de grupo. Este tipo de juego refleja paulatinamente las reglas de la sociedad en
que el desarrollo se dan primero como "no coversitivas", que no requieren
obligatoriedad de cumplimiento; después como intangibles, de obligado
cumplimiento y finalmente como ley, resultante del consenso entre compaferos de
juegos.

Wation (1979)

Dentro de las funciones que atribuye al juego distingue cuatro estadios en los que
configura el proceso evolutivo en el uso del juego:

« Juegos de adquisicion. Representan el esfuerzo infantil por querer comprender
imagenes, cuentos, canciones etc. Y por aprehender la realidad.

» Juegos funcionales. Dominados por la ley causa-efecto y caracterizados por la
busqueda de resultados.

« Juegos de ficcion. Implican acciones que tiene un caracter significativo en los que
se incluyen elementos simbdlicos.

« Juegos de fabricacion. Representan la exploracién de la capacidad creadora.
Chateau (1975)

La regla es el elemento mas importante al interior de los juegos, de ahi que
establezca su diferenciacion en funcion de ella:

» Juegos no reglamentados. Extendidos desde el nacimiento hasta las primeras
imitaciones. Dentro de este tipo de juegos el auto agrupa los juegos funcionales
caracterizados por movimientos espontaneos y de desarrollo de funciones; los
juegos hedonisticos, cuyo objetivo principal es la producciéon del placer mediante
actividades que estimulan los sentidos; y los juegos con los nuevos, con, los que
el nifo comienza a conocer su mundo mas inmediato relacionandose con él
mediante el juego.
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« Juegos reglamentados. En los que se agrupan los juegos de imitacion; juegos de
construccion; de una amplia tendencia al orden que se plasma en la colocacion
sistematica de objetos y cosas; juegos de reglas arbitrarias en los que el nifio crea
nuevas reglas, nacidas de la propia naturaleza, o caracteristicas del medio social
como ambiental en el que desarrolla el juego; juegos sociales de caracter
figurativo; juegos tradicionales, juegos reglados con un alto contenido organizativo

Jacquin (1958)

Realiza una clasificacion de los juegos que atiende a una postura psicoldgica segun
las etapas evolutivas del sujeto, por lo que los clasifican en:

« Juegos de proeza. Normalmente realizados en solitarios, en los que el nifio trata
de vencer y obtener lo que él considera un obstaculo.

¢ Juegos de imitaciones exacta. Son juegos caracterizados principalmente por un
afan de reproducir la totalidad de los gestos del medio que les circunscribe.

* Juegos imitacion ficticia. Realizados en un mundo imaginario en donde el nifo se
transporta a un mundo extraordinario.

¢ Juegos colectivos descendentes. Son los juegos de proeza realizados en grupo,
en los que el nifio trata de mostrar su superioridad sobre el grupo.

e Juegos en grandes colectivos. Son juegos de caracter inminentemente
cooperativo.

Dobler (1975)

Clasifican los juegos de la siguiente forma, en funciéon de abarcar una gama amplia
de juegos dentro de ellos:

 Juegos de la calle. Dentro de esta clasificacion incluyen los juegos populares
ligados a las costumbres y las fiestas también populares.

« Juegos motores. Ligados a movimientos fisicos.

» Juegos menores, son los tipos de juegos en el que pueden ser reducidas en
forma simultanea las condiciones previas para el desenvolvimiento del juego,
requieren pocos medios, no exigen grandes habilidades, se pueden jugar en
grupos pequefos y sus reglas son sencillas.
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« Juegos deportivos. Juegos mayores de equipos en donde las reglas son fijas y de
validez general

Elokin (1985)

Destaca dentro de los contenidos en el proceso de formacion cuatro etapas en las
que donde se centra las acciones del juego, en los que las primeras etapas, se
desarrolla mas centrado en las acciones y en las dos siguientes se asume un
sentido mucho mas social acorde con las relaciones reales entre las personas:

« Juegos con objetos.

» Juegos con objetos, sucedidas tal y como acontecen en el mundo real. En las que
si bien, no se acepta la alteracion del orden establecido tampoco se protesta por
ello.

« Juegos que ponen relacion otros participantes en el juego. Los papeles estan bien
delimitados e infringir la l6gica en la dinamica de las acciones provoca lo protesta
de los compafieros de juego.

 Juegos ante al actitud mostrada por otras personas, cuyos roles asumen otros
nifios. Los papeles aqui, estan bien definidos y las acciones responden a la ldgica
real. La infraccidén provoca rechazo haciendo alusion a las reglas del juego.

Johnson (1980)

Establece una clasificacion del juego con relacion al planteamiento de la estructura
de meta de cada juego y asi distinguen tres tipos diferentes:

« Juegos con estructura de meta individualizada. Cuyos objetivos no estan
relacionados con el resto.

+ Juegos con estructura de meta de competicion. En donde existe una relacion
directa en cuanto a los éxitos individuales en la consecucion del objetivo del juego.

« Juegos con estructura de meta de cooperacion. Cuyos objetivos van unidos al
comun de todos los participantes de forma que cada uno alcance su meta solo si
todos lo alcanzan.

Proceso de Comprension y Analisis

» Desde que posicidn, distingue Caillois, las cuatro estructuras en relacién a los
juegos?
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- ¢Desde qué postura establece Piaget los tres tipos de juegos?
« ¢Cudles son los 4 estadios que Wallon atribuye a los juegos?
« Chateau distingue 2 clases de juegos, ¢Cuales?

« ¢COmo clasifica Jacquin los juegos?

« Los Dobler dan una gama amplia de juegos, éCuales?

* Nombres los tres tipos de juegos que establece Jonson
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UNIDAD 4.
El Caracter Pedagogico de los Juegos

Horizonte

 Reconocer el juego como un medio ideal para el aprendizaje.

Nucleos Tematicos y Problematicos

« Juego y Educacién

* Juego y Cultura

« Juego y Socializacién

* Juego y Lenguaje

* Juego y Aprendizaje

« Juego y Educacion Fisica
Proceso de Informacion
4.1 JUEGO Y EDUCACION

Una vez tratado el juego desde un punto de vista bastante general, vamos a
abordarlo desde su aplicacion en la educacién y mas concretamente a la educacion
fisica.

El juego tiene valor por si mismo y se dirige a la totalidad de la persona implicando
lo corporal, lo emocional y lo racional; el encanto que comporta éste es un
elemento que estimula el aprendizaje, la adaptacién social, la liberacion personal y
la conservaciéon de la propia cultura; de este modo, los juegos proporcionan los
medios ideales para desarrollar capacidades intelectuales, motrices, de equilibrio
personal y de relacion e insercion social. EL juego como actividad abierta y
multifacética mantiene relaciones de todo tipo con una amplia gama de
posibilidades dentro del ambito educativo, lo que facilita que al intentar desarrolla
determinados aspectos de tipo motor, psicoldgico y social, se esté incidiendo a la
vez en otros aspectos.
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Cabe anotar que el principal problema de aprovechar el potencial educativo del
juego reside en el reto de incorporar el juego a la educacion sin despojarlo de sus
caracteristicas fundamentales, sino como dice Bonilla (1994) " Por el contrario
convertir la educaciéon en una experiencia ludica", en donde el profesor lejos de
asumir un papel impositivo, posibilite espacios de libre acceso al conocimiento.

Histdricamente se ha reconocido al juego como un importante medio educativo, asi
Larroyo (1986) menciona que en culturas como ia azteca, se destacaba la
importancia del juego en la educacidon de los jovenes, desde una perspectiva
militar, segun el autor "los juegos mismos tenian un designio educativo. Eran
imitaciones de futuras labores que se habrian de ejecutar".

En cuanto a los riesgos resalta la importancia que le daban al juego no solo como
medio para lograr resultados fisicos, sino también intelectuales. El noble ideal
griego de la educacion, perdido con la vision cristocéntrica de la edad media, es
retomada nuevamente en el Renacimiento gracias a que grandes pensadores que
como Rousseau y Locke reivindican el papel del juego en la educacion para que
finalmente la pedagogia activa le asigne un papel definitivo en ella, con
pensadores que como Chateau consideran el juego como imprescindible en la
exploracion inicial del conocimiento.

El juego como forma de aprendizaje espontaneo, supone para el desarrollo no solo
de las capacidades motrices sino también como medio social, cognitivo y
experiencial un elemento dinamizador basico, constituyendo por ello una opcion
pedagdgica excepcional.

El juego asocia las nociones de totalidad, regla y libertad. Se realiza con el
hemisferio derecho del cerebro, creativo, artistico, global y con el hemisferio
derecho del cerebro, ldgico, racional y concreto: de rienda suelta a sus suefios
trasladandolo a un espacio y tiempo concretos y sometiéndolo a unas reglas y
estructuras ldgicas.

Las diferentes corrientes educativas han adoptado diferentes posturas hacia el
juego, pero es en la escuela nueva donde se concede mayor importancia a las
actividades ludicas, en particular a los juegos tradicionales.

En suma el juego tiene unas connotaciones psicologicas, estéticas y creativas que
le convierten en un importante medio de educacién formal e informal.
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Paiget (1967) afirma que "los juegos tienden a construir una amplia red de
dispositivos que permiten al nifo la asimilacion de toda la realidad,
incorporandola para revivirla, dominarla o compensarla".

El juego es para el nifio la primera herramienta de interaccion con lo que le rodea,
a la vez que le ayuda a construir sus relaciones sociales, facilita otros tipos de
aprendizajes. El juego como actividad esencial para el desarrollo integral del
individuo, constituye un elemento de trascendental importancia para el
aprendizaje, que el educador debe aprovechar con el fin de incidir acertadamente
en la formacién integral de sus alumnos; asi pues, se hace necesario promover
mediante el juego la experimentacion, el descubrimiento, las comparaciones, etc.

Ya que el aprendizaje que el nifo realiza cuando juega lo transfiere a otro tipo de
situaciones de su vida.

4.2 JUEGO Y CULTURA

Si definimos Cultura como un sistema integrado de patrones de conducta
aprendidos que no son parte de una herencia bioldgica, o bien la trama de
significados en funcion de la cual los seres humanos interpretan su experiencia y
conducen sus acciones, podemos deducir entonces que la cultura se crea mediante
el intercambio de ideas, creencias, usos, costumbres, procedimientos y técnicas,
que se refiere al modo en que se producen las relaciones y al caracter, calidad y
naturaleza de esas pautas de relacion; entonces podemos definir resumidamente
la cultura como el comportamiento simbdlico y guia para la accidon colectiva o
individual del hombre. Segun esta definicion podemos apreciar que el juego es una
manifestacion cultural, siendo éste un elemento mas de ella, pues aporta formas
de expresidn y organizacion.

Si entendemos por cultura el conjunto de elementos materiales, creados por el
hombre, entonces, podemos afirmar sin lugar a dudas que el juego, es una
manifestacion cultural, pues éste expresa el comportamiento humano, objetivando
la personalidad del hombre.

“ A medida que las experiencias culturales se desarrollan, la relacion juego- saber
se transforma de una manera general, el juego se va interiorizando convirtiéndose
en normas o conocimiento. Desconocer esta realidad como docentes para asumir
el proceso de ensefianza-aprendizaje en la actualidad, es negar la experiencia
cultural de los alumnos y las grandes posibilidades que tiene el juego como
elemento de socializacidon y de produccidon de conocimiento" (Jiménez, 1994)
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4.3 JUEGO Y SOCIALIZACION

La oportunidad de encontrarse, de establecer relaciones, y de desarrollar

actividades en comun es uno de los atractivos esenciales del juego, su innegable
papel aglutinador, favorece e! desarrollo de habitos sociales.

Para Piaget existe en el juego un proceso importante en el desarrollo de la
moralidad que se basa en la diferenciacion entre la conciencia y su practica: como
proceso de concienciacion el individuo evoluciona de una concepcidon puramente
motriz (0-2 afios), a una practica de regla totalmente individualista sin posibilidad
de tomar diferentes puntos de vista (2-5 afios) para luego asumir el concepto de la
regla como algo inmodificable, determinado por su admiracidn al adulto (7-9 afios)
y finalmente (a partir de los 11 anos), asumir las normas como sistemas de
modulos muy elaborados como un elemento que regula la vida en grupo. Durante
este proceso el individuo debe pasar de la heterotomia a la autonomia.

Para Freud el paso del juego individual al colectivo es muy importante para el
desarrollo de la moral, en la medida en que las normas se vuelven basicas para las
interacciones y el curso del mismo juego.

Huizinga (1943) dentro de las caracteristicas que otorga al juego interpreta la
normalidad de los juegos como el requerimiento de normas simples y personales o
de sistemas complejos y colectivos sin los cuales no es posible su realizacion. "
Desde la optica normativa, el espacio que constituye el juego como factor
basico en el desarrollo, establece unas regulaciones que constituyen en esencia
el origen del comportamiento normativo"

A través de las vivencias del juego, se crea un significado personal de los valores,
actitudes y normas que son susceptibles de ser revisadas criticamente: ya que le
juego es la primera herramienta de interaccion con el mundo que rodea a! nifo,
este le ayuda a construir sus relaciones (como ya se habia mencionado en el otro
apartado) constituyéndose en una practica que introduce paulatinamente al
individuo en el mundo de los valores y las actitudes, tales como el respeto a la
norma, al espiritu del equipo, a la cooperacion, la superacién, etc.

4.4 JUEGO Y LENGUAJE

El nifio accede al lenguaje por imitacion y por creatividad, siendo esta conquista un
proceso activo que depende de la necesidad y del deseo de querer expresar,
comunicar y encontrarse con los demas a través de la palabra. En este proceso el
nifio pone en accidn una serie de procesos mentales, intelectuales y afectivos.
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El juego como medio privilegiado por el nifio para experimentar la realidad, se
hace presente en este proceso creador; es por el juego que el nifio estimula sus
sentidos para observar y captar la realidad y para construir sus percepciones con
gran sensibilidad, en este sentido Bruner, quiza uno de los tedricos que destaca
con mas profundidad la importancia del juego en el desarrollo del pensamiento y el
lenguaje, concluye que " la lengua materna se denomina mas rapidamente
cuando la adquisicion tiene lugar en medio de una actitud ludica. Sucede a
menudo que las formas mas complejas gramaticamente y los usos
programaticos mas complicados, aparecen en primer lugar en contextos de
juego" ( Bruner, 1984).

4.5 JUEGO Y APRENDIZAJE

Una de las caracteristicas que se le Juego y Aprendizaje atribuyen al juego al
medio como medio de ensefanza-aprendizaje es que este junto con tantas otras
actividades ludicas resultan altamente motivantes.

El juego constituye una variedad de estimulos que acelera el proceso de
aprendizaje de todo tipo ya que el individuo se somete voluntariamente a cualquier
actividad que le resulte placentera. La continua ejercitacién que soporta el juego
constituye el motor que proporciona el acceso al conocimiento de si mismo y del
mundo circundante, de igual forma la maduraciéon de determinadas habilidades vy la
mejora de las capacidades fisicas.

No son pocos los autores que consideran que el juego es uno de los principales
mecanismos de aprendizaje, sobre todo en la infancia, aprendizajes que van desde
los comportamientos imitativos mas elementales hasta la formacion de conceptos y
normas morales. Por medio de él, el nifo adquiere el control de su propio cuerpo y
desarrolla las habilidades y destrezas necesarias para su desarrollo social y
cognitivo. En cuanto al desarrollo intelectual, el juego favorece la adquisicion de
repertorios basicos de atencion, discriminacidn y generalizacion, elementos
indispensables para la formacion de conceptos. En el juego el nifio observa,
experimenta y ejecuta tal cantidad de actividades que le permiten dar orden a la
realidad que lo rodea, lo que a la postre se traducira en una estrategia de
rozamiento que le hara ser capaz de superar la inmediatez de lo directamente
percibido.

Piaget atribuye al juego un lugar muy importante en el desarrollo del pensamiento:
en la adquisicidon de esquemas, estructuras y operaciones cognitivas.
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Para Vigotski, (1979) el juego es un mediador que permite no sélo los estimulos
sino el espacio de encuentro con sus aprendizajes anteriores y con su posibilidad
humana

comunicativa para redefinir el estimulo y determinar auténomamente su propio
concepto; igualmente en la teoria de aprendizaje significativo de Ausubel, la
capacidad socializadora del juego es basica en el aprendizaje, dada la posibilidad
que tiene de propiciar multiples experiencias y proyecciones, capaces de otorgar
Informacion facil de codificar significativamente. “el juego es un espacio de
construccidon de una semidtica que hace posible el desarrollo del pensamiento
conceptual y teorético.

Desde temprana edad el nifio a partir de sus experiencias va formado
conceptos, pero estos tiene un caracter descriptivo y referencia en cuanto se
hallan circunscritos a ias caracteristicas fisicas de los objetos. Estos conceptos
giran alrededor del objeto representado y no del acto de pensamiento que lo
capta. En contraposicion los conceptos cientificos estan mediatizados por
conceptos generales y articulados a un sistema de interrelaciones. Estos
conceptos, a diferencia de los espontaneos que son aprendidos en la vida
cotidiana, se producen fundamentalmente en la vida escolar investigativa. Estos
procesos se hallan mediados por la produccion de signos, es decir de sefales,
de objetos que se refieren a otros.

Y es en el juego cuando el nifio inicia el proceso de construccion de signos que
le permitiran acceder al pensamiento conceptual. Cuando el nifio considera que
el palo de escoba es un caballo, que un lapiz es un sefior, que unas llaves son
un carro, no esta dependiendo de las caracteristicas y configuraciones iniciales
de los objetos, para asignarles otros significados, esta caracteristicas del
pensamiento simbdlico, se ha realizado gracias a la accion, a los movimientos
que el nifo realiza con estos".

El juego vinculado a la construccion de conocimientos se realiza mediante la
participacion activa, vivenciada y reflexiva que al interior del juego surge; la
construccion del aprendizaje en el juego se produce a través de la actividad; los
alumnos se muestran activos en el juego de diferentes formas. Establecen
relaciones con capacidades ya adquiridas y tratan de adaptarlas a las condiciones
espacio-temporales que surgen a su interior; exploran esquemas nuevos que se
representan como respuesta a las diferentes situaciones-problema derivadas del
juego; se representan a una situacion conflicto con sus compaferos en donde
escuchan diferentes opiniones, y buscan soluciones en la relacion a la forma en
que se han resuelto los conflictos anteriores.
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Conlleva un proceso de elaboracion personal: permite establecer relaciones
significativas entre lo ya conocido y los nuevos objetos de aprendizaje.

Se origina en interaccion con el entorno: dentro del proceso de comunicacion y
relacion con el entorno surgen la mayoria de las posibilidades de aprendizaje.

4.6 JUEGO Y EDUCACION FiSICA

El juego constituye -o asi deberia ser- el medio mas significativo de intervencion en
la educacion fisica, en donde cumple con los mas variados objetivos; sin olvidar los
objetivos que cumple desde el campo social, intelectual y afectivo, favorece el
desarrollo de las cualidades fisicas basicas, favorece el mejoramiento de las
capacidades fisicas condicionales, permite la adquisicion de habilidades motrices
basicas, facilita el aprendizaje de movimientos técnico tacticos de caracter
deportivo y de expresion corporal.

Ademas de esto las aplicaciones de los juegos en el terreno de la educacién fisica
son multiples:

« Contribuye al desarrollo de la personalidad a través del movimiento, afirmando
el juego social y aceptando la regla como norma.

+ Mediante él se consigue objetivos y se desarrollan contenidos: aportando
vivencias motrices y socioldgicas en la parte introductoria, central y final de una
clase.

« Propicia mediante el placer y la diversion la creacion de habitos que perduran
hacia una actitud positiva frente a la actividad fisica.

» Fomenta la sociabilidad y la inteligencia, por medio de la riqueza que proporciona
los juegos.

En el juego se parte de las habilidades y destreza aprehendidas previamente,
hecho que trae consigo una propuesta ludica progresivamente mas amplia y
diversificada que permite desarrollar distintas capacidades. Cominmente en la
educacion fisica se privilegian juegos en los que prima el componente de carrera
y/o velocidad, olvidando muchas veces la gran variedad de juegos que pueden ser
aplicados, entre estos tenemos:

« Juegos de expresidon y comunicacion: Todos aquellos juegos que hacen uso de
los recursos expresivos del cuerpo como gestos y movimientos para expresar
sensaciones, vivencias y sentimientos. El empleo de los juegos de expresion debe
ir desde la exploracién de las posibilidades que tiene el gesto y el movimiento en
los que se adecuan perfectamente los juegos de imitacion y simulacion motriz,
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hasta llegar a la utilizacion del cuerpo para expresar sensaciones, vivencias,
sentimientos e ideas, asi como también comprender y valorar mensajes
expresados en estos mismos términos por otros.

» Juegos sensoriales: constituyen ese tipo de juegos todos aquellos que ayudan a
percibir la realidad que nos rodea mediante los sentidos. Aunque comunmente se
ha privilegiado el trabajo con la vista y los oidos debemos tener presente que
desarrollar todos los sentidos en igual proporcion nos permitirda no solo percibir
mejor la realidad sino también disfrutarla de otra manera; por esto es muy
importante incluir dentro de las sesiones de educacidon fisica juegos que
promuevan el desarrollo de la percepcidon, pudiéndose llevar a cabo
preferencialmente en la fase final o de vuelta a la calma.

» Juegos motores: Son los juegos en los que su principal componente es el
movimiento bien sea de todo el cuerpo o de una parte del mismo, que buscan el
desarrollo de habilidades y destrezas mediante el desarrollo y mejora de las
capacidades fisicas coordinativas y que se desarrollan durante la parte principal o
central de una sesidon de educacion fisica. Entre ellos podemos distinguir juegos
locomotores, de equilibrio, de manipulacién, de velocidad, de ritmo, etc.

* Juegos de desarrollo corporal: Son juegos que buscan el desarrollo 0 mejora de
las capacidades fisicas condicionantes como la fuerza, la velocidad, la
lexoelasticidad y la resistencia

« Juegos de oposicidn: constituyen los juegos favoritos por la mayoria de los nifios
que consisten en derrotar al contrario. Con este tipo de juegos hay que tener
presente que no podemos abusar de ellos, pues privilegian a los mas dotados por
lo que seguramente siempre habra mas de un nifo que no quiera participar.

 Juegos de cooperacion: ensefian a los participantes que la mejor forma de
conseguir un objetivo es la colaboracién. En este tipo de juegos no importa ser el
primero, ni ser el mejor, lo que importa es ayudarse entre todos para lograr el
éxito.

« Juegos de cooperacidn-oposicion: combinan aspectos de los juegos cooperativos
y de los de oposicidn, pues buscan derrotar al contrario mediante la colaboracion
de todo un equipo.

« Juegos tradicionales: son los que han formado y forman parte del acervo cultural,
resultado de su transmisidon generacional.

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA-Facultad de Estudios a Distancia



El Juego Como Elemento Pedagdgico

UNIDAD 5
Necesidades del Juego segun las Etapas
de Desarrollo

Horizonte

« Identificar las necesidades del juego en cada una de las etapas evolutivas del
nifo.

Nucleo Tematico y Problematico

« Necesidades del Juego segun las Etapas del Desarrollo

Proceso de Informacion
5.1 NECESIDADES DEL JUEGO SEGUN LAS ETAPAS DEL DESARROLLO

Estudiar al nifio sdlo en su crecimiento, el desarrollo de sus funciones, sin tener en
cuenta el juego, seria descuidar la manera como esta proyectando su adultez. Al
respecto Tumer (citado por Bautista 1990:227) dice: "El hecho de que el nifio
comience a ponerse unas metas, a comprender algo, a creerse capaz de hacer
alguna cosa, a imponerse una obligacién y someterse a ella, a mandarse y
obedecerse a si mismo, es uno de los rasgos de la vida activa, es el proceso de
crecimiento y de maduracion hacia una mision vital. "

Por lo anterior, Piaget (1975) da a conocer las etapas del desarrollo infantil, sus
necesidades del juego
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5.1.1 Etapa 1. Sensorio—Motora (O-18 meses)
Objetivos

Desarrollo de la conducta manipuladora-exploratoria, satisfaccion de la necesidad
del contacto-confort, perfeccionamiento de la coordinacion motora.

Las actividades de esta etapa se efectuan en la cuna del bebé, tanto en la vivienda
como en los circulos infantiles y sus necesidades de estimulos deben ser
satisfechas en estos lugares por medio de las personas que lo cuidan y con
juguetes adecuados que presenten variaciones de forma, textura, color y sonido.

5.1.2 Etapa 2: Exploratoria (18 meses-4 afios)
Objetivos

Continuacion de la necesidad del contacto-confort, desarrollo de la capacidad del
desplazamiento, necesidad de exploracion del mundo que lo rodea, desarrollo de la
funcién simbdlica e inicio del desarrollo del rol social.

En esta etapa aparece la agresividad como energia vital y como defensa contra el
medio lo cual le permitira vencer el miedo que es la emocidén predominante en la
primera etapa y podra continuar con sus intereses exploratorios por el mundo que
descubre.

Para lograr el cumplimiento de esta etapa tan importante para el desarrollo del
nifo es necesario espacio donde desplazarse, explorar, ver y experimentar lo que
no puede lograr ningln nino permaneciendo dentro de su casa solamente. En esta
etapa aunque el nifio juegue con otros nifios todavia él esta jugando solo, es lo
que se llama juego paralelo.

5.1.3 Etapa 3: Rol Social (5-7 afios)
Objetivos

Continuacion de la actividad de exploracién, desarrollo del rol social e inicio de las
actividades de tipo cooperativo.

Esta etapa llamada de rol social se caracteriza porque el interés del nifio esta fijado
en averiguar cual es su posicion, cual es su rol, por medio de la imitacién de los
roles familiares y demas personas que parecen en su mundo. El nifio esta tratando
de comprender a través del juego el papel de cada miembro de la familia,
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la posicion de aquellos personajes que aparecen con frecuencia, regularidad e
importancia en su vida el médico, el maestro, el policia, el soldado, etc.

En esta etapa el niflo continuara teniendo la misma necesidad de desplazamiento
que en la anterior y seguird manifestando su curiosidad también porque continua
explorando el mundo que lo rodea.

5.1.4 Etapa 4: Cooperacion Social (7 a 12 afos)
Objetivos

Desarrollo de la capacidad del pensamiento Idgico, concreto y de la cooperacion
social. Esta etapa se caracteriza porque el nifio empieza a poner interés fuera de
los roles familiares inmediatos a su vida familiar; como la anterior no empieza
solamente a estar en grupos sociales, a interesarle el derecho de los demas.
Empieza también a admirar con verdadera compresion a los patriotas, a su patria y
a su bandera.

En esta etapa tiene que aprender a vivir en sociedad, respetar las leyes del juego,
aprender a ganar y perder, aprender a esperar para satisfacer un deseo; aprender
a respetar a los demas y sus derechos; aprender a esperar a satisfacer y a
respetar a los demas compafieros de juego; aprender a no ser el “guapo del
juego" pero no dejarse quitar sus derechos aprender a no burlarse de los que no
tienen la misma capacidad; aprender a ayudar a los mas débiles, etc.

Los principales papeles de juego como lo sugieren las caracteristicas de la etapa
son colectivas: juego de pelota, baldn pié, basquet, a los escondidos, el agarrado.
También son importantes en esta edad los juegos de mesa que contribuyen a que
aprendan a ganar y perder y a respetar el derecho de los demas.

La actividad fisica caracteriza también a esta etapa de gran desarrollo fisico, por lo
que entra entre los principales intereses del juego, ademas de los colectivos, estan
las bicicletas y los patines, que son neutros, o sea, igual para las nifias que para
los nifios.

Hacia los 14 afios, debido a un deseo de emulacidon olvida un poco el juego,
aunque cuando se le motiva convenientemente, se entrega al juego de tal forma,
que retoma el placer vivido en la infancia en esta actividad, pero hay que tener
presente que los intereses y capacidades de los adolescentes se hacen mas
especificos.
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Al entrar a la adolescencia, etapa de las operaciones abstractas, caracterizada por
un alto grado de incertidumbre debido a la busqueda de identidad, que no es
capaz de encontrar por los diferentes cambios somaticos caracteristicos de esta
etapa, situaciones éstas que se traducen en conductas agresivas, llenas de
desconfianza y apatia; sin embargo mientras que por un lado se siente vergiienza
de sus propios movimientos un poco torpes, por otro, tiene una gran necesidad de
jugar, ya que el placer de la conquista de nuevas destrezas se pone de manifiesto
en su necesidad de relacion y en su capacidad de creacién. Una vez motivado
hacia esta actividad, el adolescente actuara con toda libertad bajo sus propios
impulsos y con toda su energia.

Proceso de Comprension y Analisis
e Conformar 4 grupos y cada escoger una de las etapas descritas en el Proceso de
Informacion.

+ Segun cada la etapa escogida, desarrollar una actividad de juego que permita
verificar el objetivo de la misma.

« Socializar la experiencia con un grupo y tutor.
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UNIDAD 6
Sugerencias Metodologicas para su
Aplicacion

Horizonte

« Verificar la importancia de una buena metodologia en el desarrollo del juego.

Nucleos Tematicos y Problematicos

¢ Generalidades
« Intervencién Didactica de los Juegos
e Pasos Para Poner En Practica Segun Nufiez De Almeida (1994)

e Juegos Aplicados

Proceso de Informacion
6.1 GENERALIDADES

Por el mismo caracter del juego, el juego dirigido necesita ir acompanado de una
metodologia no directiva, de modo que el alumno pueda plantear las respuestas
que crea oportunas. En cuanto a la forma de presentacion, nos debemos olvidar de
estrategias analiticas, puesto que seria romper con la fluidez y el sentido natural
del juego. Respecto a las técnicas de ensefianza mas acordes con la naturaleza del
juego, podemos tener en cuenta la del estilo de resolucidon de problemas, ya que
los problemas planteados por el juego constituyen conjunto ejercicio de indagacién
y adaptacion.

En cuanto a la forma de concretar y fundamentalmente la seleccién y utilizacién de
estos de éstos durante la clase de educacidn fisica tendriamos que decir que el
elemento fundamental en la seleccion de un juego obedece a varios factores entre
los cuales encontramos como principal objetivo pedagdgico que sea de cumplir;
pero los juegos también pueden ser seleccionados por la adecuacion a los
intereses y desarrollo de una edad determinada, asi debemos tener en cuenta qué
tipos de juegos se ajustan mas convenientemente en cada etapa de desarrollo.
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No hay que olvidar que el papel que juega el profesor en la practica es la de
animador, en donde la motivacion, la intuicién, el saber estar como participante, la
flexibilidad, etc. son algunas de las principales caracteristicas con las que debe
contar

6.2 INTERVENCION DIDACTICA DE LOS JUEGOS

En la educacion fisica, la utilizacién del juego como un recurso metodoldgico eficaz
es aconsejable para le aprendizaje de diferentes habilidades, para ello es
importante que se propongan diversos juegos que correspondan a una concepcion
global que integre a los diferentes elementos de las mismas. En los primeros curso
de educacién basica se pueden emplear tanto juegos libres como codificados con
la condicidn de que estos sean breves, con reglas simples, motivadores y de facil
realizacidn, esto representa netamente el enfoque globalizador que debe darsele a
la educacion fisica durante el proceso de educacion primaria.

En el primer ciclo de la educacion secundaria los juegos estaran encausados a
desarrollar habilidades de cooperacidn-oposicion con el objeto de realizar una
iniciacion a los a los deportes a partir de los juegos predeportivos, formas jugadas
y juegos adaptados.

Algunas consideraciones respecto a la intervencion didactica de los juegos a tener
en cuenta es que estos pueden propiciar:

» La activacion de esquemas de conocimientos anteriores.
« Una practica reflexiva.

« Un proceso interno de aprendizaje.

« Variedad produccién

* Descubrimiento - Variabilidad.
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6.3 PASOS PARA PONER EN PRACTICA SEGUN NUREZ DE ALMEIDA
(1994)

6.3.1 Primer Paso: Preparacion y Formacion del Profesor

Es sumamente importante que el profesor no se lance a una practica con
inseguridad o desconocimiento. Es necesario que acometa su propia formacion,
mediante la lectura, la conversacion, la investigacién, la busqueda de alternativas
diversas, la recreacion de su bagaje y experiencia. Cuento mayor sea el
conocimiento que tenga sobre la cuestion, tanta mayor seguridad tendra en la
aplicacién y ejecucion del trabajo. En este sentido es importante:

« Conocer la naturaleza, los objetivos, finalidades y medios que lo hagan posible y
viable.

» Conocer con profundidad causas y efectos para eventuales respuestas u
orientaciones.

« Conocer las formas escolares apropiadas para su implementacion.
6.3.2 Segundo Paso: Organizacién y Planeacion

Caracterizacion de los alumnos y el ambiente (edad, sexo, cultura, nivel
socioeconodmico) de los educadores y los recursos materiales (diagndstico).

Adecuacion de los objetivos. Definir las metas, prioridades, tipo de persona que se
quiere formar, tipo de conocimiento que se pretende transmitir y medios para su
concretizacion.

6.3.3 Tercer Paso: Preparacion y Formacion de los Participantes

Es necesario que los alumnos estén conscientes y preparados para las actividades,
que conozcan reglas y hagan buen uso de ellas. En las actividades en las que no
se ponen en discusion las reglas, puede correrse el riesgo de instigar la
competicidon, convirtiendo la actividad en una especie de antijuego en el que
prevalecen los antivalores.

Del comportamiento del nifo deriva el éxito del juego, hay actividades en que los
propios alumnos son los que se establecen las reglas correspondientes.
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6.3.4 Cuarto Paso: Ejecucién de los Juegos

Se debe explicar minuciosamente los detalles, haciendo que los participantes
interiores las explicaciones; hacer una demostracion con el fin de que todos
puedan tener claridad y seguridad en el desarrollo del juego.

* Nombre del juego.

« Explicacioén clara y sencilla.

» Satisfaccion de dudas.

* Ensayo del juego.

* Reglas del juego.

* Resolver inquietudes de los alumnos.

« Cambiar el juego, después de quince o veinte minutos.
6.4 JUEGOS APLICADOS

6.4.1 Juegos Aplicados al Conocimiento Corporal

Ronda las Partes del Cuerpo

Organizacion: Circulo sencillo
Desarrollo: a medida que se va escuchando la cancion, los participantes deben
sefalar en su propio cuerpo las partes mencionadas

(Cabeza, hombros, rodillas y ples
Y todes aplaudimes 3 13 wes.

Crejas, bocg y cuelle ambidn
Y todes aplaudimes 3 l3 wes.

Hambro, aado v mano tambéds

Y kodos aplaudimes 3 |3 vz,

I ' ! L'fas, maros, cirturg v ool
f "",f' Y bodeos bomareras cocg aols

- s ¥ Dienkes, bocy, pedafias, nariz

o muy belices comiande mafz.
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Ronda Dona Petra

Organizacion: Circulo sencillo.
Desarrollo: Los participantes giran tomados de las manos mientras cantan:

Vames 3 |3 huerta del toro. toronjil
A ver 3 Dofq Petra que se quisre mont

El circulo se detiene y todos preguntan:
{Qué le pasd Dofa Petral
Cuando se conteste se hace un movimiento con el segmento corporal mencionado

':-'_"lT:-'_‘-:i;.-'-:'*I.-'.-r: pie)

Se repite el coro y siguen nombrando los segmentos corporales que se encuentren
hasta llegar a la cabeza.

Rondad los Dedos

Organizacién: Circulo sencillo.
Desarrollo: los participantes indican el dedo que se mencione en la cancion.

Esk3 rondita que vas 3 cantar
El nombre de los dedos te ha de ensefar
Este mis gordito se lama pulgar.
El que le sique es para indicar,
Thdice se llama, ne lo vavas a3 olvidar.
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Lusmgey siguee, pon macha atencadn
El dedibe corgndin

Pasa ersaguida sin vad ar,
El présimo dedito as & anular,

¥ & mis flaquito, que ety Jespuds,
Muna lo olvides el mefiique es

7
77D
&
\
»

Ronda la Batalla del Calentamiento

Organizacién: Circulo sencillo

corporales nombrados.

Desarrollo: Los participantes realizan movimientos con los diferentes segmentos
P 7 . En 3 batalla del calentamiento
r | 5 i | - . i . a
[ 5 ?ﬁ Y b Se hace sentir 13 fuerza del valiente
*’i Y L - iSoldados a la cargal
v [ ;‘ | i".- no | {':L_?'} Il Con una mano, con |3 otra.
1 ﬁ 1 I'_‘!'_i ) b £n |3 batalls del calentamiento
i _._'_' ] = -\..;'_:L? |.. |_|_..1
I L . L5
4 ” 3 2

=t

- . i . 4
Se hace sentiv |3 fuerza del valiente
iSoldados a |3 carga! Con un pie, con <l atro,

Se repite el coro y se siguen nombrando las diferentes partes del cuerpo
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Ronda Que lo Baile

Organizacién: Circulo sencillo
Desarrollo: Los jugadores giran cantando:

Py 3 e i ﬁ."% CQue lo haile, que lo haile
P E . ; H.l' Oue lo kaile tado &l munde
;gg R AT Que le baile, que lo baile
\ AR AN Que ko haile don Facunde
= ' la gata de dofia Inés

Después de esto el director del juego da las indicaciones de ubicar una mano en
un segmento corporal del propio cuerpo y la otra en un segmento corporal del
cuerpo del compafiero de adelante, por ejemplo: "una mané en la orejé y la otra
mané en la rodillé de mi compaiieré".

6.4.2 Juegos Aplicados a la Educacion de los Sentidos

Ronda El Cieguito

Material: una vara.

Organizacion: Circulo sencillo, un nifio en el centro "el cieguito" con los ojos

vendados y con una varita en la mano.
Desarrollo: los jugadores del circulo giran cantando:

"El ciequito sole cantando va,
y con su bastdn tres golpes dard”

El "cieguito" da tres golpes en el suelo con su varita, luego continua caminando
mientras todos cantan:

“a uno de nosotros, luego tocara y después el nombre adivinara”.
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Se detiene el circulo esperando a que el "cieguito" toque a alguno de ellos con el
baston. El nifio que sea tocado se lleva al centro sin hablarle donde el cieguito
tratara de adivinar que companero se trata. Primero lo hara con el tacto y luego
trata de reconocerlo por la voz. Al adivinar se intercambiaran los papeles.

9
P \
L M '.:-l
., i ~‘1 ¥ '3,** ‘
‘.. » M‘ | n I\
A7 / i
NB =
. e
A-
Ronda El Arca de Noé
I h ’
& |
A Al (O N
(\\ y e N
b, ' . >
= 3

Organizacién: El grupo se divide en tantas parejas de animales cuantas sean
necesarias. Los concursantes estaran vendados.

Desarrollo: A la seial, cada participante debe emitir el sonido caracteristico del
animal que le correspondid, tratando de unirse al compafero que emite el mismo
sonido.
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Figuras Geométricas

Material: Varia figuras geométricas hechas en cartulina.

Organizacién: En el terreno de juego se dibujan diferentes figuras geométricas, el
director del juego tiene la reproduccion de cada una de esas figuras en cartulina.

Los participantes se ubican en fila y al frente del director.

Desarrollo: El director del juego extrae una figura para que los nifios rapidamente
se ubiquen en el interior de la figura correspondiente.

Cinta de Colores

Material: Cintas de tres colores diferentes por cada participante.

Organizacién: Cada jugador se sujeta las tres cintas de cada color al pantaldn.
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Desarrollo: cuando el director dice un color, todos intentan quitarle a los
compafieros la cinta de dicho color al tiempo que se evita que sea cogida la propia.

Cuando alguien coge una cinta se la coloca en el pantalén junto con las otras.
Resultando ganador quien logra acumular para si el maximo ndmero de cintas.

Corre la Moneda

Organizacion: Los participantes se sientan formando un circulo, con las palmas de
la manos hacia arriba de tal manera que cada jugador coloque su palma derecha
sobre la palma izquierda de su compafiero de la derecha

Desarrollo: Se pasa una moneda al compafero de la izquierda rapidamente sin
cogerla. A medida que el juego progresa se podran introducir mas monedas.

6.4.3 Juegos Aplicados al Ajuste Postural
Estatuas
Material: Un instrumento de percusién.

Organizacién: Los participantes se distribuyen libremente por todo el terreno
realizando diferentes movimientos al ritmo que el director de juego marque
(preferiblemente con un instrumento de percusion).
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Desarrollo: en el momento que se detenga el sonido, los jugadores deben
quedarse quietos un la postura en que se encuentren. Luego se eligen una de
estas para que todos los jugadores la imiten.

Juego Rodar sobre los Otros

"

' &
'.;—_,:_"F:-’ff.;h‘:\'_:&% :'-*.:, '@.. L
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Material: un terreno de grama.
Organizacion: todos los participantes se acuestan totalmente extendidos.

Desarrollo: a la sefial, todos rodaran manteniendo la postura horizontal. Cuando
dos jugadores se encuentren seguiran rodando de tal forma que uno ruede sobre
el otro.
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Gato tranquilo, Gato Enfadado

Material: un instrumento de percusion.

Organizacion: los participantes distribuidos por todo el terreno, se desplazan en
cuadrupedia al ritmo que se marque.

Desarrollo: el director marca diferentes ritmos y cuando diga "gato contento" los
jugadores se quedan quietos con la espalda totalmente recta; cuando diga "gato
enfadado" se deben quedar quietos con la espalda curva.

En este juego es importante el contraste entre espalda curva y espalda plana para
que se tome conciencia de la columna.

El Muneco

Organizacion: los participantes forman un circulo, con uno de ellos ubicado en el
centro de este.

Desarrollo: el jugador del centro, muy rigido, se dejara caer hacia sus compafieros
quienes lo sostendran y lo enviaran hacia otro lugar del circulo. Se debera rotar las
posiciones para permitir que todos pasen por el centro.
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Ronda el Enano

Organizacién: circulo sencillo.

Desarrollo: los participantes realizan las acciones mencionadas.

El enanoe s sube con deseos de crecer
El gigante baja, baja hasta desaparecer
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6.4.4 Juegos Aplicados al Control Tonico y Relajacién

Ronda Juguemos con el Cuerpo

Organizacién: circulo sencillo.

Desarrollo: los participantes realizan las acciones indicadas en la ronda con todas

las partes del cuerpo.

Mufiecos de Trapo

A estirar los brazos, vamos a [uqar,
primero los estiro, luege a descansar,
astirate y vuélvets a estirar.

Los nifos bonitos se vuelven a estinar,
chocolate, molinillo
estirar y volvemos a relajar.

A estirar la espalda, vamos 2 jugar,
primero |3 estiro
y luego a descansar,
estirate v vuslvete 3 estiar,

Los nifios banitos
se vuelven a estirar, chocolate...
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Organizacién: por parejas uno de los dos tendidos en el suelo lo mas relajado
posible éste sera el "mufieco de trapo".

Desarrollo: el compafero del "mufieco de trapo" le mueve las piernas, los brazos,
le arrastrara, etc, jugando con él como si en realidad se tratara de un mufieco.

Titeres

Organizacion: por parejas, uno de los dos se sienta en el suelo totalmente
relajado, éste sera el titere.

Desarrollo: el companero del "titere" maneja el cuerpo del titere con los hilos
imaginarios, para que este responda con los movimientos adecuados

Hala y Afloja
Material: una cinta por participante.

Organizacion: el director del juego se ubica en frente de un semicirculo que forman
los participantes.

Desarrollo: el director del juego toma por un extremo todas las cintas, y le entrega
a cada jugador el extremo de cada una de ellas, luego dice en voz alta:
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Al hala v afloja
perdi mi cakalle
al hala y floja de nueve lo halo

Pronunciando este verso, da a los jugadores la orden de "halar" o "aflojar" quienes
siguen su indicacion.

La Avioneta

Organizacién: grupos de cuatro personas, uno de ellos la "avioneta" se coloca en
posicion tendido prono en el suelo con los brazos en cruz.
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Desarrollo: Dos compafieros lo toman al mismo tiempo por las mufiecas, mientras
el tercero le toma por los pies. Quien hace de avioneta, debe mantener los brazos
y las piernas firmes y extendidos para garantizar un buen vuelo. Luego de un
paseo se cambian los roles.

6.4.5 Juegos Aplicados al Control Respiratorio

Mi Gallina Nicaragua

Organizacion: se trate de ver quien cuenta mas nimeros sin cortar la respiracion.

Desarrollo: cada participante debe decir lo siguiente:

Mi galling Micaraqua puso huevos en l arada
Puso uno, pusa das,
puso tres, puso cuatio,
puso cinco puso seis, etc

Quien llegue a un nimero mas alto sin hacer otra inspiracion mas que la inicial
gana el juego.

La Pesca Submarina
Material: baldes y pimpones

Organizacién: se organizan tantos equipos como baldes o platones se dispongan.
En cada tinta se introducira el mismo nimero de objetos, (pimpones, por ejemplo)
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Desarrollo: en un tiempo determinado, cada equipo debe intentar sacar el maximo
numero de objetos de la tina. Los participantes deben sacar los objetos con la
boca.

Transporte de Agua

| 4

7 "..-..""""'—l-.
émw

™ A O

!
F ,'r

Ird
{
Tty

Material: dos baldes por equipo y un pitillo por jugador.

Organizacién: cada equipo dispone de un balde lleno de agua y de otro vacio al
lado opuesto del primero.
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Desarrollo: en un tiempo determinado cada equipo debe transportar la maxima
cantidad de agua del balde lleno al vacio. EL transporte de agua se hace sorbiendo
el agua con el pitillo para luego llevarla al otro balde y verterla alli.

Gana el equipo que logre el nivel mas alto de agua.

Pompas de Jabdn

V

Material: un recipiente con jabon y un pitillo por participante.

Desarrollo: los participantes hacen pompas de jabdn segun las indicaciones:
grandes, pequefas, una dentro de la otra, sobre la mano, etc.

6.4.6 Juegos Aplicados a la Lateralidad y la Orientacién
Ronda Periquito
Organizacion: circulo sencillo.

Desarrollo: los participantes al tiempo que cantan la ronda, indican las direcciones
gue se menciona

Periguito, Periguito,
56 parece 3 su papd
por arriba,
por abajo, por adelants
y por atras
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Ronda Aprendamos Jugando

Organizacion: circulo Sencillo

Desarrollo: los participantes tocan en su propio cuerpo la parte de cuerpo
mencionada y realizan los movimientos indicados.

Cabeza, hombros, radillas y pies
y todos aplaudimos 3 |3 vez.
Atriba, abajo, adelante v 3tis
¥ todos cantaremaos al comipds.
lzquietda, derecha, manos v pies
v todos saltaremos 3 13 vez.
Al lade |3 mano; artiba el pie,
v todos jugamos 3 |3 vez.
Cabeza, hombros, rodillss v pies
¥ todos saltaremos 3 13 vez.
(Cabeza, cintura, hombros vy pies
y todos bailaremos 3 |3 vez.
Cabeza, tronco, cinturd vy pies
y todos [ugaremas de una vez.
lzquisrda, 'rqr.lrrci.ﬂ,dErEL'ha, d-ﬂlf:ha
adelante y atris....
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Ron
Organizacion: circulo sencillo

Desarrollo: los participantes mueven los segmentos corporales mencionados en las
direcciones indicadas.

p .

? : r‘b >/
7 ﬁ »

Vo tengo un robot muy |nf:r_*|Ir:|Er.~‘cE'
con ojos de vidrio que mira 3 la gente
que aprenden v apagan luces de colores
y mueve (los brazos) en estas direcciones
arriba, abajo, adelante y atrds. .
Las piernas, la cabeza, los hambros, ete.

La Paz
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Organizacioén: los participantes se distribuyen en grupos, formados en filas o en
hileras

Desarrollo: todos cantan la cancion y van dando los pasos en la direccion indicada.

Cue viva la paz la paz, la paz
un paso pa’lante
pn paso pa‘atras
pa‘atrds, paatras
Un pase pal - lade pal - lade, pal - lade
un pasc al costade costade, costado
que viva la paz, la paz, la paz

Ronda Mis Dos Lados
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Organizacion: los participantes se dividen en pequenos grupos, cada uno de ellos
en hileras "trenecitos"

Desarrollo: los "trenecitos" se desplazan en las direcciones indicadas en la cancién.
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Les trenecitos vienen v van
resoplando sin cesar
adelante, adelante, muy rdpide van;
parten, corren, se detienen echan un poquito akids,
luege voehen 3 empezar
hacia un lado, hacia &l otre,
adelante y hacia atds,

Proceso de Comprension y Analisis

« Segun los pasos para poner en practica en la ejecucion de un juego, hacer una
plantacién del mismo especificando que haria en cada uno de ellos.
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ANEXQOS

El Juego y su Contexto Definicional

FUENTE ZQUE ES? CONTEXTO
Huizinga, (1957 Una accidn libre Vivida como ficcion vy aparte de las
cbligaciones de la vida corriente, agrega, el juego
no es ka vida “habitual” 6 " autentica™. Mas bien
significa =alir de ella a una esfera tempoaral de
actividades que tienen su propia tendencia.
Froebel (1997) El producto mas pure | El juego es del hombre, el cual como un
y Mas espiritual. signe revela la actividad espirtual del
hombre del mafana. Por o mismo ha de ser
alimentado por la madre y proseguido por el
padre.
Maklerenko (1940) | El precursor del future | Es y agrega que éste proporciona al nifio akegria,
ciudadano la alegria de la creacidn, del triunfo, o del placer
estético, de la calidad. Una alegria analoga
brinda también un buen trabajo. Por lo tanto
homologa al juego con el trabajo
Claparade {1953) El juego en el nifo | EI nifio s un ser que juega vy nada mas. Esla
es el trabajo, el | sintesis de las  actividades espontaneas.
deber, & ideal de la | Planteamiento que deslinda la oposicidn tan
vida, el inicoambiente | radical que ha establecide la  pedagogia
en el cual el nife | tradicional entre el juege v trabajo vy que
puede actuar | también o enfoca freinet pero en el ambito dala
realmente. escuela,
Dewey (1952} Es el creador del | Entanto gue las referencias abstractas y
ambiente natural del | remotas no corresponden a sus intereses.
nific,
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CONTEXTO

Winnicott {1979)

El papel alternativo.
Un espacio de
construccida de una

semidtica.

Es un tercera zona,
un legar de mayor
Mexibilidad que la
vida externa
(realidad ohjetiva) o
que a3 vida inbema

Es una forma de probar las posibilidades del
ambiente v la capacidad del jugador v que es
distinguir el juego  del
entrenamiento especifico. Un nifo en el agua
peede aprender a nadar pero es0 o 85 jugar.
Abandona pos un momento la relacdn normal
de dominio, un ataque puede convertirse en
Esos cambics sdbitos
ocurren a una velocidad gue dan al juego una
dindmica espedial; de esta manera se patentiza

FLENTE LQUE ES?
Morris I::l'g??:l Actividad
improductiva.
importante
defensa o vicewversa.
la ambivakencia propia del juego.
vigosky {1979)

Hace posible el desarrollc del pensamiento
conceptual y tedrico. Se le atribuye al jueqo,
en este concepto, importancia definitiva para el
desarrolko cognitiva del nifio.

En la cual el nifio vive sus mejores experencias,
e gpropia v recred la cultura que le &5 propia.
El jueqo es ka2 zona de experiencia cultural. Con
esta  argumentacion  Winnicott se aparta del
conductismo que se detiene exclusivamente en
la zona externa vy de o6 sicoanalistas que se
fijan exclusivamente en & mundo interno,

Muniz (1986 }

Fiaget {1978)

Es una necesidad
vital

Actividad
exploradora,
aventura y
experiencia: medio
de comunicacidn
liberaciin.

Contribuye al equilibrio humano. Bajo una
forma permitida, el juego es un proceso de
educacién completa, indispensable para e
desarrolko Msico, intelectual v social del nifio.

Que constituye vy enriguece e desarrollo
inteectual, asi mismo expresa gue los juegos
s vuelvan mas significativos a medida gue el

nifio s va desarrcllandd.
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Gomez, (15989,

Pérez (1990)

Un miesdio socializado

La actividad mads

natural del nifio v el
jowen.

FUENTE iﬂ“t ESYT COMNTEXTO
fundamental.

movimiento del hombre, en sus intereses y
estados animicos ¥ que se manifiesta de una
forma espontanea ¢ consciente en la blsqueda
de satisfacciones internas; esa demas 2
aCtividad caractertstica de los nifios a través de
la cual sus imagenes cobra vida v estimulan su
propio desarrollo.

A través de &l el nifio conoce v se relaciona Con
los demds; empieza entonces el procesc de
socializackin y de convivencia con su grupo de
compaiienss, asl se convierte en un aprendizaje
suawe, Creative qQue proporciona  constante
alegria, yva que se aprende a colaborar, a
repetir, a observar un reglamento, acceder kb
individual para que el grupo venza: s aprende a

ganar y a perder,

5S¢ efecthan movimientos instintivos v
emplea su energia de modo desinteresado,
siendo por elle ideal para su desarrollo v
formacidn.

Dinelio {1890)

Es ficcion real. Una
actividad seria.
SimultAdneamente el
juego significa
enfrentamiento y
colaboracion,
antagonismo v
Cooperacicn

Sostiene  que las  actividades lidicas
manifiestan un desfasaje en relacidn con k@
realidad ordinara. Estdn inmersas en una
libertad creadora que permite tomar
distancia de los hechos dtiles o necesarios
exteriormente, Pero si bDien se trata de una
ficcidn, en ella se cree firmemente. Hay un
reconocimiento de si mismo ¥ una exploracidn
del mundo drcundante. En el juego podemos
situarmos  feera de  toda  expeclativa
reEnContramaos Con Nosotros mismos, por que
ninguna cosa fuera del campo de juego &5 una
preferencia valida. Ademas en el juego se da la
prefiguracidn  de la realidad mediante B
practica en ka elaboracién y estructuracidn de las
reglas, razdn de mas para afirmar que el juego
€5 una accion seria. Jugar el wuno con el otro
significa al mismo  tiempo  encontrar  un
compafiero, e actia en interdependencia.
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FUENTE
I

ZQUEES?

CONTEXTO

Ortega | 1995)

Lowenfeld | 1980)

Conducta intrinseca
molthvada, Una farma
natural de intercambio de
los BSUEMas de
oonocimiento. Un factor
Espontanan de Educacida

La relacin del nifio con
la totakdad de la wida.

Madie puede jugar si en verdad no ko desea
jugar, de ahi que no se pueda imponar, Con
vickancia, el sentido del juego se pierde ya que
&l 52 impone, no serd considerado como Lal

por 106 jugadares,

De naturaleza en la nifiez v que al observarlo
permite conocer 1o que en verdad cree el nifio
sobre las cosas a las que juega. Cabe un uso
diddctico del miemo sempre yw: cuando, |8
intervencién  no  desvirtbe =0 naturakeza v
estructura dferencial. Cuando juega afianza su
personalidad, se hace sociable va que el juego
promueve ks j actividades en grupo v la
posibilidad de compartir y colaborar. El juego
es fundamental en el proceso de evolucidn del
nifg, pues, este desarrclla potencalidades;
expresidn de  ideas, sentmientos, fantasias,
elaboracidn de temores, angustias, ansiedades;
es actividad creadora y S Caraclerza porgue su
finalidad es su misma reabidad ya que s I3
expresion libre v espontanea de odmo el nifo
percibe el mundo.

Comde v Duqgue
£ 1995)

Una actividad

Debe meunic s siguientes caracteristicas: la
accign del juego tiene la finalidad en si
misma, es deck, que ademds de ser una
necesidad le sirve para su  madurez
afirmacion del "yo" v por tanto influird en su
futurs sin gue el nifo 1o sepa.

Fajardo y otros
(1997)

Una actividad agradable

Que responde a una necesidad natural v que
contribuye  al  desarrcllc  de  actividades
humanas de socializacién, cognoscitivas v
psicomalrices

Tarres y otros
{1997)

Una actividad
espontanea, desinhibida,
desinteresada y gratuita.

Por el cual el nific se manifiesta sin barreras ni
inhikdciones, tal cual es. El trabajo propio del
nifo es un accién libre ejecutada v sentida
como si fuera de ka2 vida corriente perg, que a
pesar de todo puede absorberdo por completo.
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