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1.- IMPORTANCIA DEL JUEGO

La mayoria de los autores coinciden en que el juego es la actividad por excelencia de la
infancia; es algo inherente a su misma naturaleza y una necesidad vital, hasta el punto
que se podria afirmar que cuando una nifa o nifio no juega algo anda mal.

Desde una edad temprana la actitud ludica y deseo del juego se desarrolla con
normalidad. Nuestro alumnado necesita accion, manipular y experimentar con objetos,
relacionarse con sus iguales, y esto lo hace a través del juego, por eso es necesario y
vital para la infancia. El juego le permite construir su personalidad y convertirse en
persona en su sentido mas amplio.

El juego, en sus multiples y variadas formas y expresiones, contribuye de forma
decisiva al desarrollo general del individuo y a cada una de sus facetas.

Desde el punto de vista psicomotor, gracias al juego se desarrollan el cuerpo y los
sentidos; la fuerza, el control muscular, el equilibrio, la percepcion y la confianza en el
uso del cuerpo. En esta edad necesita mas que ninguna otra el desarrollo de su propio
cuerpo como fundamento de su crecimiento y como dominio de su propia situacion en
este mundo, valoramos la importancia del juego para el desarrollo 6ptimo de todas las
capacidades.

Desde el punto de vista intelectual, jugando aprende porque obtiene nuevas
experiencias, ya que es una oportunidad de cometer aciertos y errores, de solucionar
problemas. Es una actividad que estimula la evolucion de las capacidades de creatividad
y pensamiento infantil, en el juego explora y conoce su entorno y al mismo tiempo se
descubre a si mismo. No sdlo es un recurso educativo, sino que constituye la
metodologia basica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las nifias y nifios en la
etapa infantil.

Desde el punto de vista de la sociabilidad, gracias al juego entra en contacto con sus
iguales y ello les ayuda a conocer a las personas que le rodean y a aprender las normas
de comportamiento. Poco a poco aumenta su capacidad de comprension sobre la
realidad. Desde el punto de vista del desarrollo afectivo o emocional, es una actividad
que le produce entretenimiento, placer y alegria de vivir. El juego es un factor de
equilibrio emocional. Jugar proporciona a las nifias y las nifios una gama de sensaciones
y emociones personales que les resultan beneficiosas, contribuyendo al desarrollo de las
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buenas relaciones personales, la comunicacion y la comprension social en un clima de
emociones positivas.

En conclusion, el juego es una actividad vital e indispensable para el desarrollo humano.

2.- CLASIFICACION DE LOS JUEGOS

Son muchas las clasificaciones que se han hecho del juego, dependiendo del criterio que
se tenga en cuenta, una posible clasificacion puede ser la siguiente:

¢ Juegos de contacto fisico.

Son juegos de carreras, persecucion, movimiento, ataque y dominacion fisica. Tienen su
origen en el juego sensorio motor, pero incorpora muy pronto la presencia de una
compaiiera o compaiero de juego con el que interactiia imitando un supuesto ataque que
se vive con alegria y entusiasmo.

El componente mayor es de simulacion y de contacto fisico. Son frecuentes entre los
tres y los ocho afios. Por su propia naturaleza no es posible programarlos ni
introducirles objetivos educativos concretos. La cuestion educativa esta en planificar
tiempos y espacios para que estos juegos se puedan desarrollar.

¢ Juegos de construccion-representacion.

Son una forma evolucionada de los juegos sensorio motores ya que incluyen una
simbolizacion sobre la accion que se realiza. Contiene una parte individual y otra que es
externa y social. Para su realizacion hay que contar con espacios apropiados. Dentro de
los juegos de construccion-representacion podemos distinguir tres tipos:

- Juegos de representacion incipiente. El alumnado comienza a utilizar el lenguaje como
un elemento mas del juego e incorpora progresivamente simbolos cada vez mas
variados y complejos.

- Juegos de representacion vicaria. Se reproducen roles sociales y se desarrollan guiones
de actividad humana, a veces sus personajes son encarnados por pequefios mufiecos o
por animales de simulacion. Pueden representar varios papeles, prestando sus voces a
cada uno de los personajes. Sus elementos son :escenario, accion y personajes.

¢ Juegos socio-dramaticos.
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Estos juegos son prototipos entre 4 y 8§ afios. En ellos, el alumnado protagoniza papeles
sociales mediante una actividad simbolica y reproduce experiencias sociales conocidas
por ellos. Su importancia se debe a que ponen en accidn sus ideas y conocimientos y
aprenden de los demas versiones sobre lo experimentado, actualizando asi sus
conocimientos previos, afladiendo detalles, eliminando errores...

En este tipo de juego, colaboran entre si para desarrollar una historia. El objetivo que
persiguen es reproducir la situacion de acuerdo a determinadas normas internas.

¢ Juegos de mesa.

Contribuyen a desarrollar el pensamiento 16gico y a que interpreten la realidad de forma
ordenada. Estos juegos requieren de un sistema de normas o reglas que, si son
adecuados a la edad de las jugadoras y jugadores, conectan con las necesidades
cognitivas. Potencian el aprendizaje espontaneo y la construccion de estrategias
mentales que son transferibles a otras tareas. Crean, ademas una conciencia de
disciplina mental y de experiencia compartida que puede ser muy util para el desarrollo
mental y para el progreso cognitivo. Ejemplos de estos juegos son el parchis, las cartas,
el ajedrez,..

¢ Juegos de patio.

Son, en gran medida, una herencia cultural que se transmite de generacion en
generacion a través de la participacion en juegos comunes entre nifias y nifios de
diferentes edades.

Teniendo en cuenta esta clasificacion hemos realizado otra mas concreta acorde con
nuestra metodologia de trabajo. Hemos mantenido estos juegos pero hemos ampliado
con otros, clasificadndolos de la siguiente manera:

- Juegos cooperativos: Son lo contrario a los juegos competitivos. En estos juegos prima
la colaboracion de la mayoria de los jugadores y jugadoras. Es un juego en el que dos o
mas jugadores no compiten, sino mas bien se esfuerzan por conseguir el mismo objetivo
y por lo tanto ganan o pierden como un grupo. En otras palabras, es un juego donde
grupos de jugadores toman comportamientos cooperativos, mediante estrategias
consensuadas. Un ejemplo de juego cooperativo son los juegos de coordinacion, donde
los jugadores escogen las estrategias mediante un proceso de toma de decisiones
consensuadas.

- Juegos tradicionales:

Se realizan sin ayuda de juguetes, con el propio cuerpo o con recursos facilmente
disponibles en la naturaleza ( arena, piedras, hojas, flores, ramas, etc.) o entre objetos
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caseros (cuerdas, papeles, tablas, telas, hilos, botones, dedales, instrumentos reciclados
procedentes de la cocina o de algun taller, especialmente de la costura). También tienen
la consideracion de tradicionales los juegos que se realizan con los juguetes mas
antiguos o simples (muifiecas, pelotas, canicas, dados, etc.), especialmente cuando se
autoconstruyen (caballitos con el palo de una escoba, aviones o barcos de papel,
disfraces rudimentarios).

Su objetivo puede ser variable y pueden ser tanto individuales como colectivos; aunque
lo mas habitual es que se trate de juegos basados en la interaccion entre dos o mas
jugadoras y jugadores, muy a menudo reproduciendo roles con mayor o menor grado de
fantasia. Generalmente tienen reglas sencillas.

- Juego y juguete no sexista, no violento:

Construccion de un juguete no sexista, no violento, de cara a la navidad, que estimule la
creatividad.

- Juegos de Convivencia:

Se trata de juegos que permitan desarrollar actitudes y valores relacionados con la
educacion para la paz (cooperacion, ayuda, autoestima, confianza y otros) Se trata de
dar cobertura a las dinamicas cooperativas que promuevan la educacion para la paz y
presenten alternativas a la resolucion violenta de los conflictos. Dentro de ellos
englobamos juegos de presentacion, juegos de afirmacion, conocimiento, confianza,
comunicacion, resolucion de conflictos, distension...

- Juegos de roles: Explicado en la clasificacion anterior.

- Juegos deportivos:

Los juegos deportivos son aquellos juegos relacionados con la educacion fisica y el
deporte, individuales o grupales, que siguen determinadas reglas, y fomentan el
desarrollo normal y sano de las capacidades fisicas y mentales de cada individuo. En los
juegos deportivos hay competencia, pues siempre que hay dos equipos, cada uno quiere
y se esmera en ganar; no obstante, nosotras le vamos a dar el valor de trabajo en equipo.
Se tratara de iniciarlos en algunos deportes como futbol, balonmano, baloncesto, etc.

- Juegos de mesa: Explicados en la clasificacion anterior.

- Juegos de medio ambiente:

El juego es un medio privilegiado para el fomento de actitudes proambientales y de la
conservacion de los recursos naturales. Podemos seleccionar los juegos segtn la
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tematica de forma que ayuden a comprender y entender el ciclo de agua, el
conocimiento de insectos, importancia del reciclado... Algunos juegos mediambientales
pueden ser

* juegos de observacion del entorno: Son juegos de observacion de
la naturaleza, se trata de juegos tranquilos, que requieren sosiego.
Es necesario realizar posteriormente una puesta en comun de lo
observado, viendo los diferentes puntos de vista de cada uno.

= Juegos de simulacion ( simulamos ser animales u otros elementos
naturales. Ayudan a comprender fendmenos y relaciones
ambientales).

= Juegos de esparcimiento, movimiento y habilidad.

= Juegos de reciclado, ahorro de energia, de desarrollo sostenible.
2.- ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

La estrategia metodologica es un elemento fundamental en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, pues de ella depende la operatividad o no de todo el proceso.

Hemos de ser conscientes de que el juego en si mismo es una excelente estrategia
metodologia, si embargo, para obtener unos resultados 6ptimos es preciso estructurar
los juegos teniendo en cuenta una serie de requisitos como:

- Preparar el espacio adecuado para llevar a cabo los juegos.

- Seleccionar el material necesario y disponerlo de forma que sea adsequible para el
alumnado.

- Seleccionar los juegos de acuerdo a la edad e intereses del alumnado.

- Dar normas e instrucciones acordes a la edad del alumnado, instrucciones cortas,
sencillas, con vocabulario adsequible y comprensible.

- Al alumnado hay que hablarle con claridad, frecuencia e inteligencia, y no exigirles
mas de lo que sus capacidades pueden ofrecer.

- Hay que hacerles responsables de cuidar y recoger el material.
- Se ha de reforzar y elogiar el trabajo del alumnado.

Asi mismo un juego, para ser considerado como tal y ser generador de situaciones de
aprendizaje, debe cumplir los siguientes requisitos:
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* Que requiera la participacion activa de las jugadoras y jugadores.
* Que combine la puesta en juego de diversas habilidades, destrezas y conocimientos.

* Debe tener una finalidad que esté al alcance del alumnado, que entienda y pueda
conseguir.

* Estimulara el razonamiento de los nifios. Se juega mejor si se “piensa” como hacerlo.
* Debe contribuir al establecimiento de relaciones entre los elementos.

* Debe fomentar la comunicacion entre iguales.

* Sera susceptible de progresar en ¢l, de jugar cada vez mejor

* Puede ser jugado de manera autdnoma o en grupo.

* Su préctica debera satisfacer al alumnado, que se diviertan jugando.

Estas actividades seran llevadas a cabo por el alumnado del centro bajo la direccion o
supervision del profesorado. Pediremos la colaboracion y participacion de las familias
para el desarrollo de los juegos, que previamente habran sido seleccionados y
programados por el profesorado, teniendo en cuenta la clasificacion expuesta

anteriormente.

En nuestro centro cada mes se trabaja un valor. La clasificacion de los juegos esta
relacionada con el valor que se esta trabajando.

4.- TEMPORALIZACION

De acuerdo con nuestra metodologia de trabajo, cada mes se lleva a cabo un tipo de
juego acorde con el valor que se esté trabajando.

Octubre: Iniciacion a los juegos tradicionales dibujados en la pista.
Noviembre: Juegos tradicionales

Diciembre: Juegos y juguetes no sexistas y no violentos

Enero: Juegos de convivencia

Febrero: Juegos de roles
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Marzo: juegos de cooperacion e igualdad
Abril: Juegos deportivos

Mayo:Juegos de mesa

Junio: Juegos de medio ambiente

Cada mes se programaran varias jornadas de juego siguiendo las pautas establecidas en
la metodologia.

5.- EVALUACION

Se ha de evaluar tanto el proceso de ensefianza como el proceso de aprendizaje del
alumnado.

En cuanto al proceso de Ensefanza: Se evaluara el conjunto de la actividad programada
y desarrollada. Para ello seguiremos el modelo de evaluacion propuesto para las
actividades de efemerides y semanas tematicas, en las que se evaluan los objetivos
planteados y el grado de consecucion de los mismos, la metodologia llevada a cabo, los
tiempos establecidos, la distribucion y organizacion de los espacios en los que se han
realizado las actividades, el grado de adecuacion de las actividades propuestas a la edad
e intereses del alumnado, si han resultado motivadoras, etc Asi mismo, se estableceran
propuestas de mejora que seran el punto de referencia para la programacion de otras
actividades ludicas.

Respecto al proceso de aprendizaje: Se realizard una escala de observacion al alumnado
en la que se tendrdn en cuenta items como: grado de participacion e implicacion en la
actividad, actitud en el desarrollo de las actividades, su disposicioén de colaboracion con
el grupo, respeto a los compatfieros, ayuda a compafieros que manifiestan dificultad,
respeto a las normas establecidas, conocimiento y aceptacion de las reglas del juego
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ANEXO DE ACTIVIDADES
JUEGOS DE CONVIVENCIA
JUEGOS DE PRESENTACION
CORRO DE LOS NOMBRES:

Todos sentados en circulo. Cada uno va diciendo su nombre. Luego se va preguntando a
ver cuantos nombres recuerdan entre todos.

ESTA O ESTE ES MI AMIGO: TODO EL ALUMNADO SENTADO EN CIRCULO.
Una nifia o nifio empieza agarrando a su compaiera o compaiero de la mano y dice esta
o0 este es mi amigo Alvaro. Alvaro ha de repetir lo mismo con la nifia o nifio de su
derecha diciendo el nombre. Se sigue hasta que todas las nifias y nifios lo han hecho y se
han quedado con las manos agarradas. Hablamos de la amistad y de como se tratan las
amigas y los amigos. ;sois amigos? ;Quién es tu amiga o tu amigo?, ;Coémo tienen que
comportarse los amigos?

PASAR LA PELOTA: Todos en circulo sentados en el suelo. Uno pasa la pelota a
alguien que este lejos rodando por el suelo y diciendo el nombre de la persona a la que
se la pasa. Se sigue asi sucesivamente hasta que todos hayan dicho su nombre.

EL BOLIGRAFO

Sentados en circulo, en una primera vuelta cada uno se presenta y dice su nombre y una
caracteristica personal positiva. En la segunda vuelta, se girara el boligrafo para que al
sefalar a un jugador diga el nombre y la caracteristica de otra persona. El objetivo no es
que todos hablen, sino que se nombre una cualidad y el nombre de todos los integrantes
del grupo.

BUSCANDO PAREJA

El animador introduce en una bolsa o caja una serie de parejas de objetos, por ejemplo
caramelos de diferentes colores. Va pasando la caja por todo el grupo para que cada
persona coja una pieza sin mirar. Cada persona tiene que buscar a su pareja, por ejemplo
los que han elegido el caramelo de color rojo, se sientan juntos y hablan entre ellos
diciendo el nombre, sus aficiones, qué le gusta hacer en su tiempo libre. Se indica al
grupo que han de estar muy atentos a lo que les diga el compafiero ya que luego ellos

10
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tendran que presentarlo al resto del grupo.Cada miembro de la pareja presenta después a
la persona con la que ha estado hablando al resto del grupo.

EL HOMBRE KILOMETRICO

Sentados en circulo, un componente del grupo comienza diciendo su nombre (0 como
quiere que le llamen). El siguiente a su izquierda (siguiendo el movimiento de las agujas
del reloj) debe decir: 1.El nombre de su compaiero anterior 2.Su propio nombre. El
tercer componente, por orden, dird el nombre del primero, del segundo y el suyo. Y asi,
sucesivamente, hasta llegar al monitor o educador que sera el ultimo y el encargado de
repetir todos los nombres seguidos. Ejemplo: Yo soy Luis... El es Luis, yo soy Juan...
Luis, Juan y yo Elena... Luis, Juan, Elena y Victor...

LA TELARANA

Todas las personas formaran un circulo, luego se seleccionara alguna persona al azar y
ella tomara el principio del estambre u ovillo de lana y lanzara el resto de estambre a
algin participante que ¢l elija pero antes de lanzarlo debera decir su nombre,
pasatiempos, intereses esto dependera de las caracteristicas que se utilizaran en la
presentacion al lanzarlo el otro participante debe repetir la presentacion de su
compaiiero y la propia y lanzar el estambre, quedandose también con una parte de ¢l
hasta llegar al ultimo participante y lograr formar una telarafia. El dirigente o0 moderador
tomara la decision de deshacerla siguiendo el mismo desarrollo pero ahora mencionaran
los participantes otro dato.

TIERRA

1. Los jugadores se ponen de pie formando un circulo, menos uno que se queda en
el centro con una pelota en la mano.

2. El que se encuentra en el centro le tira la pelota a uno de los que se encuentran
alrededor de €l, por lo que el grupo debera decir al unisono cual es el nombre del
que tiene el baldn, a la vez que el grupo debera rodear a la persona que posea el
balon.

3. Siel grupo no conoce el nombre del miembro que posee el balon, éste tendra
que castigar al grupo de alguna manera: Andar en circulo, sentarse en el suelo,
andar en circulo a cuatro patas... y decirle al grupo cual es su nombre.

4. Posteriormente se reanuda el juego colocandose otro miembro del grupo en el centro.

EL ESPEJO

11
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Por parejas, uno dirige y el otro hace de espejo, primero a nivel facial, después también
con el tronco y los brazos. Luego de pie con todo el cuerpo. Cambiar de papeles.

JUEGOS DE ESTIMA

El superabrazo: Nos agarramos todas y todos de la mano menos la primera persona y la
ultima de manera que formamos una linea recta. La primera comienza a girar sobre si
misma desplazdndose en direccion al final de la fila formando un gran abrazo. Al estar
formado nos detenemos un momento para sentir el abrazo en silencio y después tiramos
de la fila hacia atras para deshacer la espiral.

El ovillo de lana

Objetivo:

Favorecer el conocimiento y cohesion en el grupo-clase.

Materiales: Un ovillo de lana. Sillas en circulo.

Desarrollo: El grupo esta sentado en circulo sin dejar espacios vacios. El ovillo lo tiene
el profesor y se lo lanza a otra persona del grupo sujetando el extremo. Justo antes de

lanzarlo dice en voz alta:

“Me llamo ..................... Y qUIETO Off€CETOS MI ...veeevvreeeieeeiieeeieee e, (una cualidad
personal

positiva)”.

Quien recibe el ovillo dice su nombre y una cualidad positiva que quiere ofrecer al
grupo.

Cuando termina lanza el ovillo a otra persona sujetando el hilo de manera que quede
mas 0 menos

tenso (sin que llegue a tocar el suelo). Cuando todos hayan recibido el ovillo quedara
formada una

estrella de tantas puntas como participantes.

Es importante tener en cuenta que:

12



E.E.LBARAJAS

Berja
“Aprendo jugando”
/
Al
"
Red Andaluza

“Escuela Espacio de Paz”

a) No se puede lanzar el ovillo ni a los dos de la derecha ni a los dos de la izquierda.

b) Hay que tener agilidad. No hay que pararse a pensar profundamente cual de nuestras
numerosas cualidades ofrecemos al grupo, sino cualquiera que imaginemos que pueda
resultar valiosa para los demas y para el grupo.

¢) Si alguna persona se queda bloqueada a la hora de decir una cualidad suya, se puede
invitar a otro del grupo que lo conozca, a que la diga.

ESTO ES UN ABRAZO

Se sientan en circulo. La persona que comienza «A» dice a la de su derecha «B» «esto
es un

abrazo» y le da uno. «B» pregunta: «;un qué?» y «A» le responde: «un abrazo» y se lo
vuelve a

dar. Luego «B» a «C» (quien esté a su derecha): «esto es un abrazo» y se lo da. «C»
pregunta a

«Bx»: «jun qué?». Y «B» le pregunta a «A»: «jun qué?». «A» contesta a «B»: «un
abrazoy, y le da

uno. «B» se vuelve a «C» y le dice: «un abrazo», y se lo da. Y asi sucesivamente. La
pregunta «; un

qué?», siempre vuelve a «A», quién envia de nuevo los abrazos. Simultdneamente «A»
manda por

su izquierda otro mensaje y gesto: «esto es un beso» y se lo da, siguiendo la misma
dindmica

ACTIVIDADES DE COOPERACION

- Cada equipo se pone formando una fila. Detras del ultimo de la fila hay una botella
vacia, y delante del primero hay un recipiente lleno de agua. Todos los jugadores se
ponen con las piernas abiertas. Cuando empieza el juego, el primero llena en el
recipiente un vaso y se lo pasa al segundo por debajo de sus propias piernas; éste lo pasa
al tercero y asi hasta llegar al tltimo, que vaciara el agua que quede en el vaso dentro de
la botella y devolvera dicho vaso al compafiero que tiene delante. El vaso siempre tiene
que pasar por entre las piernas. Gana el equipo que primero llene la botella.

13
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- Todo el alumnado se ubica en un extremo de un terreno previamente delimitado. El
animador nombra a un participante que se ubicara en el medio del terreno, a su
indicacion todos los participantes deberdn correr hacia el otro extremo, los participantes
que sean atrapados por éste deberan tomarse de las manos y, sin soltarse, trataran de
atrapar a los otros jugadores que arrancan por otro lado del terreno. Ganara el jugador
que sea el ultimo en ser atrapado.

JUEGOS TRADICIONALES

EL PANUELO: Se escogen dos equipos, se traza una linea en el suelo, se colocan cada
uno de los equipos a ambos lados de la linea a unos 5 metros o mas de distancia de la
misma, se coloca un pafiuelo sobre la linea de manera que sobresalgan las puntas del
mismo a ambos lados. Se le asigna un numero a cada uno de los participantes de cada
equipo, por ejemplo si son cinco jugadores por equipo existira 1-1, 2-2, 3-3, 4-4, 5-5 ; el
animador estara dirigiendo el juego de manera que si €l dice "uno", entonces saldran los
numero "uno" de los dos equipos y trataran de agarrar el pafiuelo y llevarselo, el jugador
del equipo contrario, el que no alcance a agarrar el pafiuelo, correra tras de el que si lo
agarro y si lo toca antes que llegue a donde su equipo pierde, si los jugadores se paran
frente a la pafioleta y uno de ellos pone el pie después de la linea o pisa la linea pierde,
si uno de los jugadores toca al otro antes que el toque la panoleta pierde.
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