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RESUMEN
El juego es un elemento para la educacion, porongeliéste, se pueden conservar
las costumbres de un pueblo, sus tradiciones @ugcimientos; en la actualidad
los estudios demuestran la importancia del juegel elesarrollo de los nifios. Existe
un sinnumero de manuales dirigidos a docentes wgaetbn inicial, sobre los juegos
gue se pueden practicar con los infantes; estodespde autores, como de Piaget,
Erickson, Vigotsky, etc., ya plantearon varitsificaciones del juego en la etapa
infantil, pero a pesar de esto, el juego no reeibealor que merece, ya que en las
comunidades investigadas los padres de familiastmee incluso, directivos de
varias instituciones minimizan la efectividad depfactica ludica y recreativa. Por
ello nuestra tesis, brinda una investigacion docuat®, que recoge teorias que
sirven como partida para reconocer de entre lasafifes tipos de juegos; al juego
dirigido como complemento a los diferentes métadim®nsefianza para desarrollar
las habilidades motrices en los nifios de educdniéial. Se realizaron encuestas a
los actores de la comunidad educativa, evaluaciondéishas de observacion a los
nifios durante los juegos ejecutados, lo que nasipérverificar la importancia del
juego dirigido y su desarrollo motor; el resultauna serie de juegos que pueden
ser practicados en la jornada diaria, con el olgetle desarrollar habilidades
motrices basicas, con intencionalidad pedagdgitapnizada con la recreacion.
Palabras Claves:Recreacion, Educacion, Juego dirigido, Desarrolld{abilidades

motrices basicas.
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ABSTRACT
The game is an important element for educationm@ans of this; societies can
preserve their customs, traditions and knowledgewadlays, several studies
demonstrate the importance of the game in the r@nld development. There are a
lot of valuable documents for Initial Education dkars, about games that can be
practiced by their students. Some authors suchage® Erickson, Vigotsky already
stated different classifications of the game durting childish stage. Even though,
the game has not received the value that desetoag #he educational process.
Some parents, teachers and authorities from thesiigated communities and
institutions minimize the importance of game preetiFor these reasons, our thesis
offers a documented research, which gathers thetra help to recognize different
kinds of games. In the same way, this study re@agnthe directed game as a
complement to develop the physical skills in cleldrof initial education stages.
Surveys were applied to the actors of the educati@ommunity, as well as
evaluations and observation cards in children duarganized games. This process
allowed us to identify the importance of the diegttgame on children’s physical
development. As a result, we have gotten a seffigmmes that can be practiced
during daily activities, with the aim to develop sba skills using pedagogic
premeditation and recreation.
Key Words: Recreation, Education, Directed game, DevelopmBasic physical

skills.
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“INCIDENCIA DEL JUEGO DIRIGIDO EN EL DESARROLLO MOT OR EN

NINOS/AS DE EDUCACION INICIAL DEL SECTOR RURAL DE L A

PROVINCIA DE PICHINCHA”

Conocer el desarrollo motor de los nifios de eddaoariicial es una prioridad
para los docentes de este nivel, estar al tantoditerentes manuales sobre juegos
garantiza un buen desempefio de los educadore®sso d& sumamos un contexto
recreativo, se puede mejorar con eficacia y efa#éerl desarrollo de la jornada
diaria. Con este fin se presenta una investigadéntipo documental y cuasi
experimental con la intencion de comprender ladieretia del juego dirigido en el

desarrollo motor.

Durante la investigacion de campo, se pudo netaias posiciones con
respecto al juego, los maestros ajenos al nivabast en desacuerdo de jugar mucho
durante la jornada, dentro de las actitudes queuskeron observar a dichos
maestros fue la critica al movimiento y al ruidee dnacian los nifios de educacion
inicial en los patios, lo que lograba interferiasers clases, esto llevaba a su vez a
que las o los docentes planifiqguen actividadesldan” y, “outdoor” para el

“recreo”.

Por otro lado varias maestras de educacion iniealizaban su practica
recurriendo a juegos que muchas de las vecesmpliaun la funcion para la cual se
suponia estaban destinados; dicho de otro modojukxps que en apariencia
pretendia incidir en el desarrollo motor termimab® siendo dtiles, y mas

interesaban a los nifipsira un cambio de ambiente de periodo a periodo.
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Por ello cabe mencionar la escuela histérico-calltwon su representante

(Vigotsky, 1986-1934) en la que manifiesta que el juego es una neagsidato
para el ninio como para el adulto, aunque para cexbatiene un significado
diferente. En el adulto el juego implica, entr@t@anto, descanso, alivio y
distension; tomar distancia de sus preocupaciomesiyaciones; un perder el tiempo
de sus obligaciones de adulto para "ganarlo” aceplen tanto que es persona. Para
el nifio, en cambio, el juego es una funcién basicacomportamiento totalizador
gue compromete sus percepciones, su sensibilidadpsricidad, su inteligencia, su
afectividad y su comunicacién; no es un simple &0 es un descanso
distraccion un desarrollo que va mucho mas all@urde "pérdida de tiempo como

muchos manifiestan y en este caso “los adultos”.

Manifestamos por la investigacion realizada lpsenifios disfrutan de ciertos
juegos y no de otros que en apariencia les paiegied o repetitivos, esto nos
permite relacionar la recreacion con la educacddmél, claro estd, con un profundo
conocimiento de lo que representan los juegos ewida de las personas y la
importancia que tienen dentro del desarrollo, plor aportamos con nuestro trabajo
investigativo varios juegos que como tal, pretedeearrollar habilidades motrices

basicas.

En consecuencia la investigacion sobre los jsi@ggidos y su incidencia en
las habilidades motrices en los nifios de educaoidial pretende determinar
parametros que se pueden usar para una planificaeficdente, eficaz, y efectiva por

parte de las maestras, asi como también dejardsesni@s bases para un manual con
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respecto a los juegos dirigidos y la relacion geeet la recreacion, el juego y la

educacion formal en los educandos.

Estos elementos fueron detectados mediante laaaplit de métodos de
investigacion tedricos, empiricos y estadisticodizando entre otros instrumentos:
la observacion, la encuesta, las técnicas estzaigtiara el analisis de los datos y los
registros de informaciones que favorezcan su pusstaractica por los diferentes

factores que integran este sector poblacional.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Actualmente trabajamos como docentes en la zora de& la provincia de

Pichincha, es régimen Sierra, del sector publico.

El jugar es una actividad crucial en los nifios/asEdiucacion Inicial para el
desarrollo motor del estudiante, sin embargo lasgsay madres de familia, al igual
qgue los docentes, de las instituciones investigadasifiestan que los preescolares
“jJuegan mucho, pero no ven que aprenden algo”uld nos llamé la atencién, ya
que su percepcion es “que el juego es negativo nflye en el desarrollo de los

parvulos”.

La escuela, envuelta con todos sus rigores fortaglise resiste a incorporar la
“informalidad” del juego a las actividades educasivEn sus estudios sobre los
origenes del juego infantil, Piaget plantea ques&Pa los prondsticos proféticos de
los grandes educadores, la pedagogia tradicionabhsiderado siempre al juego
como una especie de basura mental o al menos coanseudo-actividad carente de
significacion funcional y aln nociva para los nifi@sjuienes distrae de sus deberes"

(Piaget, 1979).

El juego como tal o las actividades ludicas vieflermando parte del ser
humano desde sus origenes, como profesionalesrder&acion observamos como

los nifios/as emplean actividades recreativas d@resyo libre, la mismas que van
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desde una simple actividad con una pelota, a sitv@s mas complejas, en la que se

emplean caédigos, reglas, normas, mismos que cormncaddres nos ayudan a

entender como representan los infantes el mundo.

Tomando como base las fuentes de (Techachal, 28lj0kego permite al nifio/a
sentirse competente al buscar el desarrollo, edifim y, en ocasiones al
perfeccionamiento de las habilidades motrices basitesde las mas sencillas hasta
las mas complejas dentro de un ambiente seguroel ecual desarrollan sus

capacidades al percibir, interpretar, analizarajuar los actos motores personales”.

El juego incrementa la cantidad y variabilidad apeziencias motoras lo que
posibilita la recuperacion de la riqueza motrizviagya que el empleo de una mayor
cantidad de recursos perceptivos-motor llevara & Ioifios/as alcanzar

progresivamente los distintos niveles de la conmoéhemnotora.

En la actualidad existen muchos estudios del juegodonde los nifios
manifiestan de forma espontanea y que afecta al#l® cognitivo, motor, afectivo
y social, permitiendo expresar sentimientos, comgge normas, desarrollar la
atencion, la memoria o la imitacibn de conductasiaées, interaccionar y

socializarse.

Por su parte el juego dirigido ayuda a los nifieatender ciertas practicas que a
la postre utilizard& en su cotidianidad, sin embammmprender de manera
fundamental como el juego dirigido ofrece a loscadalos un buen desarrollo motor,

ayudara a generar planificaciones con este fin.



1.2.FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Como se relaciona la utilizacion del juego digih el desarrollo motor de los

nifios/as de los centros de educacion inicial esdgores rurales del canton?

1.3.0BJETIVOS

Objetivo general

Determinar la incidencia del juego dirigido en ekdrrollo motor, en los nifios

de educacion inicial del sector rural de la prowrde Pichincha.

Objetivos especificos

Investigar sobre juegos y recreacion, para aptioa los nifios de educacion
inicial de la muestra objeto de estudio.

Evaluar a la muestra de investigacion, el desarrothtor antes y después de
la practica de los juegos, mediante el test: deifunes basicas y el SIMEM.
Establecer el grado de aceptacion que tiene umndietdo juego, mediante
la observacién del comportamiento de los nifiosbésteendo como regla, la
repeticion voluntaria.

Proponer juegos dirigidos que impacten de manaectdi las diferentes
habilidades motrices basicas en los nifios de educagcial.

Establecer la relacion entre la recreacion y lacadion formal de los
infantes, por medio de la observacion directa aehportamiento de los
sujetos de la muestra, tomando como referenteal@xteristicas y objetivos

tanto de la recreaciéon como de educacion.



1.4. JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

Mucho se ha investigado a nivel de Latinoamériobresel juego, la recreacion,
el tiempo libre; pero paradojicamente en nuestrig gaen especial en las zonas
rurales de la provincia de Pichincha la recreaesta dando sus primeros pasos con
la formalidad que se merece. Los docentes queartilcomo un principio didactico
el juego, en muchas ocasiones su labor ha sidstmaela a una actividad que resta

el tiempo para la ensefianza.

En Educacion Inicial, el juego en los nifios es #sebfundamental para el
desarrollo, jugando los nifios aprenden a saberapehacer, y actuar. Asi pues se
tratard de que la vida transcurra en el centrogleaula, en la comunidad en un

ambiente ludico y recreativo, evitando la falsaothmia entre juego y aprendizaje.

El aprendizaje que se desarrolla a través de laidad lidica no es, en
consecuencia, un aprendizaje basado en la repetigido en la practica variable.
Los mecanismos cognitivos y los motores relaciosamm la percepcién, la toma de
decision y la ejecucion se ven, de este modo, @eidos y se amplia, también, la

posibilidad de transferencia de los aprendizajes.

A lo largo de toda la Educacion Infantil, el juegjgarece como un instrumento
natural para la maduracion motora, en intima rétacon la actividad cognitiva. “La
actividad ladica proporciona multitud de situaci®rpie implican la adaptacion de

diferentes esquemas motores a un entorno cambi@uafch, 1978)
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Los notables avances que el nifio va realizando eteria de habilidades

motrices van acompafados generalmente de un deakde experimentar. Parece
querer ensayar nuevas destrezas y capacidadearpgulacer; en este punto el juego
se vuelve de vital importancia como vehiculo pdrangar el mundo que le rodea,

haciéndose cada vez mas competente. (Narvaez, 1997)

Como profesionales en la recreacion, nos vemodacanperiosa necesidad de
mejorar la calidad de vida de las personas Yy estru particular caso, de los
nifios/as que cursan la educacion inicial al promowva recreacion plena, tomando
en consideracion aspectos importantes que provoftge@o Yy su relacion con el

desarrollo; sabiendo de antemano que éste favarataprendizaje.

Por ello pretendemos desarrollar practicas ragesaton la verdadera calidad y
complejidad que deberia tener, dejando de laderio# refiriéendose al juego como

ociosidad.

Con nuestro trabajo ambicionamos a responder etgges como: ¢Cuales son
los juegos que contribuyen a los nifios a desarrslla habilidades motrices? ¢Qué
beneficios tienen los juegos que habitualmentazagallos infantes en su tiempo

libre? ¢ Estos juegos mejoran la calidad de la ae@in?

Atendiendo a estas interrogantes se presentaugstg investigacion, la misma
gue contribuye a la comunidad educativa para zatiliorganizar, aplicar al juego
dirigido como estrategia metodoldgica para el dearde habilidades motrices en

los niflos/ nifias, a educacion inicial.
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Todo lo planteado se pone de manifiesto en lodtaes obtenidos gracias al

test de funciones basicas adaptacion uc — ie dO 2@0el de confiabilidad Alfa
Cronbach 0.91 para nifios y nifias de 5 y 6 afloghaslalel sistema instrumental
para la medicion de la motricidad de los nifios d& @ afio a través del Sistema

instrumental de medicion de edades menores (SIMEM).
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1 FUNDAMENTACION TEORICA
EL JUEGO
Origenes y definiciones del juego

Histéricamente, no ha existido ni existe sociedaé Qo haya otorgado un
significado al juego, conforme a su ideologia,giéh, costumbres, educacion e
influencias imperantes de la época. Aunque detemrehlugar y tiempo exacto en
que el juego tuvo su origen es casi imposible,ggoruna actividad proveniente de

tiempos anteriores a nuestra cultura. (Paredeg)200

El uso variado de este concepto ha contribuidoeshiollo de innumerables
acepciones y manifestaciones de esta actividadseiman ido planteando a lo largo
de la historia. Para comprender la importanciguEo en el ser humano debemos
hacer referencia a su etimologia, sus diversasidieines, su contexto cultural y

lenguaje comun, los cuales le atribuyen diversénidenes.

El vocablo juego, que proviene del latotus es definido como la accién y
efecto de jugar, pasatiempo o diversion. Es urtiejerrecreativo sometido a reglas,
y en el cual se gana o se pierde. También es @asiol como una accion que nace
espontdneamente por la mera satisfaccion que wstgaoEl vocablo jugar, deriva
del latin iocari, y se define como hacer algo corsa@o fin de entretenerse o
divertirse, hacer travesuras, tomar parte en uyojuSi bien, ambos términos son un

medio de distraccion, relajacion, recreacion, edidca o de entretenimiento, el
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concepto juego es el que mas variadas definicibaesxperimentado a lo largo de

nuestra historia. (Espafola, 2006).

El significado de juego presenta algunas difereneratre los distintos pueblos
de la época antigua. Para los griegos, el juegufisigba todas aquellas acciones
propias de los nifios y expresaba lo que hoy llansaméerias. Los hebreos,
utilizaban la palabra juego para referirse a lasnas y a la risa. Mientras que para

los romanos, juego significaba alegria, jolgorio.

Posterior a la época, la palabra juego, en todaeteyuas (jogo, play,joc, game,
spiel, jeu, gioco, urpa, giuoco, jolas, joko, eempezd a ser sinGnimo de alegria,
satisfaccion, diversion, que se ocupa tanto enféacia como en los tiempos de ocio

y recreo en la adultez.

Fue en la época antigua, cuando se comenzé a worgtconcepto de juego,
asociandolo a los distintos @mbitos de la vida. deolos primeros filosofos en
mencionar y reconocer el valor practico del jueg®katon, quien consideraba que la
educacién se basaba en el juego y estimaba queb&eabmenzar por la masica para

la formacion del alma y, posteriormente, con lacedion fisica para el cuerpo.

Aristételes, en su Teoria de la Eutropelia, quaifigg la virtud del juego, lo
ubica justo en el medio, entre el espiritu de lajaeion ludica y el exceso en la
seriedad. Preocupado por la educacion y formacgbrhdmbre, plantea la idea de
gue los nifios menores de cinco afios, para evitanaetividad corporal deben

realizar movimientos que son proporcionados pofosasistemas y a través del
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juego. Ademas, en su libro IV de la Etica se reemia el juego como una actividad

complementaria al descanso. Otros autores cladelogeriodo, destacan la funcidn
del juego en la formacion del caracter y persoadlide un individuo. Asi lo registra
Aristoteles en su libro VIII de la Politica, en dienmenciona la funcion de los

juegos en la educacion de los ciudadanos.

Con el transcurso del tiempo, bajo el predominib alistianismo, los juegos
fueron perdiendo su valor, ya que se les considenatmfanos e inmorales,

desprovistos de significado e importancia.

A partir del siglo XVI, los humanistas de aqueleéa, comenzaron a advertir el
valor educativo de los juegos, siendo los colegesuitas los primeros en

recuperarlos en la practica.

Importantes pedagogos, como Juan Amdés Comenio esigiel XVII, Juan
Jacobo Rousseau y Giovanni Pestalozzi en el XVftigcipios de XIX, sefalaron
gue para un buen desarrollo del nifio, se debenrtema&uenta sus intereses, y el
juego es una actividad atractiva y agradable, enlelose ejercitan los sentidos y se
utiliza la inteligencia. Friedrich Frobel, quiéniettamente reconocio la importancia
del juego en el aprendizaje, y estudid los tiposjud®o que se necesitan para
desarrollar la inteligencia, y sefial6 que “la edidra mas eficiente es aquella que
proporciona a los nifios actividades de auto-ex@negiparticipacion social. (Vargas,

2006).
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Sin abandonar los aspectos psicoldgicos y edusatieb juego, Jean Piaget,

afirma que el juego no es solo una forma de desabantretenimiento para gastar
energia, sino un medio que contribuye y enriquécegarrollo intelectual del nifio.

El juego se hace mas significativo cuando el nifemet acceso a una libre
manipulacion de elementos y situaciones, en dohgasa a reconstruir objetos y

reinventar cosas, lo cual implica una adaptaciés co@npleja.

Desde una mirada socioldgica, el juego transmitdegarrolla costumbres y
conductas sociales, por ende, a través de éliielaprende valores morales y éticos.
Como define Orlick, “jugar es un medio ideal paraaprendizaje social positivo
porque es natural, activo y muy motivador para Eyon parte de los nifios. Los
juegos implican de forma constante a las persomaso® procesos de accion,
reaccion, sensacion y experimentacion. Sin embaigdeformas el juego de los
nifios premiando la competicion excesiva, la agneigica contra otros, los engafios

y el juego sucio, estas deformando la vida de ifdssii. (Gutiérrez).

Como se puede apreciar, numerosas y diversas sdefiaiciones del juego. De
los aportes de diversos autores, se puede sefimagsquna actividad libre, que se
desarrolla de forma espontdnea, con tendencia ate@ey que sigue reglas
planteadas por los propios participantes y que sumsteptibles de variaciones

constantes.

En sintesis, el objetivo principal del juego esinaegiar las relaciones

cognoscitivas, afectivas, verbales, psicomotorasogiales; transmitir valores,
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actitudes, formas de pensar, formas de relaci@esagias para la integracion en una

determinada sociedad.

“...Ia funcion propia del juego es el juego mismg gjercita unas aptitudes que
son las mismas que sirven para el estudio y paradtavidades serias del adulto”.

(Calillois, 1958).

Conceptualizacion del juego

El juego ha sido, desde tiempos inmemoriales, denstlo como una de las
actividades menos importantes del hombre, desaedali la amplia gama de
caracteristicas, funciones y beneficios que éstetapara el desarrollo de los

individuos.

Si bien existen variadas investigaciones acercguegb, también encontramos
coincidencias que determinan que el juego es unwidad que se ocupa
mayormente en la infancia, que acompana al sujgtante toda la vida, que influye
en el desarrollo social, motor, cognitivo y afegtitle un individuo y, a su vez,

cumple una funcién educativa.

El juego ha sido utilizado como un recurso educatiesde la antigiedad,
aunque la pedagogia tradicional lo ha mantenidaddede la educacion formal. Por
lo general, se considera que el tiempo dedicadoeglo es tiempo perdido para el
estudio. Sin embargo, los grandes pedagogos siengreafirmado que el juego,

para el nifio, es el método mas eficaz de aprerdizaj
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En la segunda mitad del siglo XIX, la corriente Ilde métodos activos de

aprendizaje desperto el interés por las posibiédadel juego en el ambito escolar.
Sin embargo, en nuestros dias, aun no se recoheeedadero valor educativo de
jugar, su gratuidad y las virtudes que lo carazderi es mas, se ha calificado como
una actividad poco importante, poco seria, impradac/ que conlleva una pérdida

de tiempo.

Con una perspectiva historico cultural “el juegouék para la formacion de la
personalidad y tienen, por lo tanto, una gran Bmadion pedagogica” (ERICA,

1968).

Por lo tanto el juego abarca una serie de carattar$ que ayudan al sujeto a
desarrollar sus capacidades intelectuales y fismdsmas puede ser usado como

recurso para el aprendizaje.

Encontramos también que el juego cumple variasidags lo que nos ayuda a
tener una perspectiva mas amplia del juego ya qu&os limitamos al juego como

recurso educativo o totalmente recreativo.

“En suma, las funciones del juego son: la biol6gdacativa, estética y social.
Esta Ultima es de interés especial porque se @masal juego como una actividad
dirigida o espectaculo, que se emplea masivamamsnid el tiempo libre; en este
tenor asume la funcion de correccion y de equdiliie las actividades sociales”.

(Guzméan, 2010)
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Caracteristicas

Caracteristicas que nos facilitan la diferenciaci@e conductas vy
comportamientos que son parte del juego, con efoloje lograr una diferenciacion

del mismo. Entre estas caracteristicas podemosasefia

Ausencia de finalidad (producto)

El juego es fin en si mismo. Esto es, para queoarportamiento sea juego debe
estar orientado principalmente a la consecuciopla®er y no a otros objetivos. Las
actividades se centran en el proceso, en el ddsadla accion y de la actividad y

nunca en el producto o resultado de la misma.

Motivacion intrinseca y voluntaria

El juego es voluntario relacionandose, de este mamm la motivacion
intrinseca. En este sentido, el juego atienderadtvacion interna que le mueve a
iniciar diversas formas de juego de modo espontasioatender a 6rdenes de
terceros. Aquellas actividades impuestas dejararsedeinteresantes y tendera a

finalizarlas, a menos que se gatillen sus prop@isvaciones.

Libertad y arbitrariedad

El juego es una experiencia de libertad y arbedad, ya que la caracteristica
psicolégica principal del juego es que se produd®esun fondo psiquico general
caracterizado por la libertad de eleccion. A tradélsjuego, los nifios y nifias salen
del presente, de la situacién concreta y se syUprueban otras situaciones, otros
roles, otros personajes, con una movilidad y upertad que la realidad de la vida

cotidiana no les permite. (Garaigordobi, 1992).
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Diferentes grados de estructuracion

El juego posee reglas propias y la estructuraceénrdjuego estara dada por el
nivel de complejidad de las reglas que lo determirfhas actividades de juego
pueden ser estructuralmente simples como, por &emmntar en bicicleta 0 mas

complejas como jugar al futbol”. (Martinez, 2002).

Ficcion

La ficcion es considerada como elemento constiutiel juego. Se puede
afirmar que jugar es hacer el “como si” de la deadi teniendo al mismo tiempo
conciencia de esa ficcion. Por ello, cualquiervaddid puede ser convertida en juego
(saltar, tirar una piedra) y cuanto mas pequefiel @fio, mayor es su tendencia a
convertir cada actividad en juego, pero lo queatariza al juego no es la actividad

en si misma, sino la actitud del sujeto frenteaaaesividad. (Garaigordobil, 1992).

Efecto caracteristico

Esta caracteristica se refiere a que el nifio/aguedravés del juego, resolver
algunos de sus conflictos personales, es decijuéglo es una via de escape de las
tensiones que generan en el nifio algunos acontatinsi de la vida real”. (Beltran,

1991).

Desde un enfoque psicoanalitico “el juego es umres®m en el que el nifio
puede organizar y secuenciar los acontecimientedegprovocan malestar de forma

gue sean mas manejables y que le resulten masfgeas’. (Guzman, 2010).



18
Seriedad

Para el nifio el juego es una actividad seria. Enfel, el juego es una actividad
seria porque en ella “pone en juego” todos los remsu y capacidades de su
personalidad. En el juego, “los jugadores ponenra@el@a sus cualidades y

habilidades personales y sociales”. (KotliarrencoAM 1996)

Placer
Las actividades ladicas proporcionan al individdacpr y diversion. “Cabe
sefalar que el juego es una actividad fuente d=epldivertida, que generalmente

suscita excitacion”. (Guzman, 2010)

Espacio y tiempo
El juego tiene un espacio y un tiempo determinadogdr sagrado”.

(Kotliarrenco, 1996)

Caracter innato

Otra de las cualidades que diferencian al juegoties actividades es aquella
referida al caracter innato de las conductas quethaponen, “asi el juego surge de
la tendencia innata que tiene todo organismo askro, explorador e imitador”.

(Martinez, 1998).

El juego es una “actividad que implica accién ytipgracion, ya que jugar es
hacer y siempre implica participacién activa degjador, movilizandole a la accién.

La activacion ludica tiene motivaciones intrinseéa® ello, si entra el utilitarismo o
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se convierte en un medio para conseguir un fimdpiéa atraccion y el caracter del

juego”. (Gutiérrez, 2002).

A las caracteristicas anteriores, y basandonosagaigardobil (1992), podemos
sefalar que el juego también es interaccién y caraaldn, ya que promueve la
relacion y participacion con los “otros” y, ademds imitacion y creacion
convirtiéndose en “fuente de las actividades sopesidel hombre, que conduce al

trabajo, a la ciencia, al arte, etc. (Guzman, 2010)

Clasificacion del juego

A pesar que cualquier tipo de juego involucra lasethisiones social, cognitiva y
fisica, a continuacion clasificaremos al juego desd punto de vista evolutivo,
distinguiendo la perspectiva de diversos autorescaade las dimensiones cognitiva,

social y fisico motora.

Las tres perspectivas atienden a la etapa de disan las que aparecen los
distintos tipos de juego de acuerdo con las pad#ules fisicas, cognitivas y sociales

del individuo.

Desde un punto de vista cognitivo

El principal exponente de este punto de vista diende a las estrategias
cognitivas que se ponen al servicio de la actividaduego y de aquellas que se
emplean para resolver problemas, es Jean Piagen tparte de la idea de que el
juego evoluciona y cambia a lo largo del desarrelto funcion de la estructura

cognitiva, del modo de pensar, concreto de cadaliestvolutivo”. (Martinez, 1998)
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Segun esto, y atendiendo a la evolucidn cognigmapntramos cuatro tipos de

categorias: juego funcional, juego de construccjaego simbdlico y juego de

reglas.

Juegos funcionales o de accién

Este tipo de juegos se enmarca durante los dogmiafos de vida y antes de
que aparezca la capacidad de representacion nshmpéento simbdlico. Se incluyen
dentro de estas actividades aquellas acciones Igoice realiza sobre su propio
cuerpo o sobre objetos, caracterizadas por la aeiasda simbolismo. Son acciones
que carecen de normas internas y se realizan pplaetr que produce la accion
misma, sin que exista otro objetivo distinto al ldepropia accion. “Durante los
primeros nueve meses de vida, el nifio pasa partesudéiempo explorando
placenteramente su cuerpo (...), asi como tambiéneepo de su madre. En torno a
los nueve meses incorpora en su actividad de jubgtntas acciones con los
objetos, como lanzarlos o buscarlos. Hacia los 24es las formas que adopta el
juego aumentan gracias a que el nifilo adquiere reaymsibilidades de desplazarse

de modo independiente en el espacio.” (Guzméan,)2010

La mayor parte de las actividades de juego quefiel realiza en esta etapa se
producen en solitario 0 en interaccion con los tagdullos adultos se convierten en
esta etapa en el principal compariero de juegoidel (..) Durante los dos primeros
afos, el interés por otros nifios es practicamergeistente y se limitan a mirar el
juguete del compafiero y tratar de hacerse conaéésporadicos intentos por entrar

en contacto fisico con el otro nifio”. (Guzman, 2010
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Al respecto, Delval sefiala que “esta preferencibassa cierto punto logica, ya

que los adultos son capaces de adaptarse a laladtiel nifio, tienen en cuenta las
sefales de aburrimiento /disgusto o placer queeeghibifio y en funcion de ellas o

detienen la actividad o la prolongan en el tiemgG&uzman, 2010).

Juego de construccion

Por juego de construccion se entiende a todaslagusdtividades que conllevan
la manipulacion de objetos con la intencidén dercaggo. “Diferentes autores indican
que este tipo de juego se mantiene a lo largoesardollo y que no es especifico de
ninguno de ellos, apareciendo las primeras maad&sies, aunque no sean
estrictamente casos puros de juegos de construeai@ periodo sensorio motor,
por carecer el nifio en esta etapa de la capacejadsentativa. Este juego gana en
complejidad en los afios siguientes. Asi, el juanria oscilar desde apilar un par de
cubos hasta llegar a formas mas complejas, conetal®oracion de un puzzle con

gran cantidad de piezas”. (Guzman, 2010).

Juegos simbdlicos

El llamado juego simbdlico, representacional dsdcamatico surge a partir de
los 2 afilos como consecuencia de la emergente dagade representacion. “Este
tipo de juego es predominante del estadio pre ojral y se constituye en la
actividad mas frecuente del nifio entre los 2 y7oafos, en él predominan los
procesos de “asimilacion” de las cosas a las detilés del sujeto, es decir, a través
del juego los nifios manifiestan comportamientos gaeforman parte de su

repertorio, “acomodando o modificando” la reali@dasus intereses.
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El juego simbdlico puede tener caracter individoadocial, asi como distintos

niveles de complejidad. Este tipo de juego “evalnai desde formas simples en la
que el nifio utiliza los objetos e incluso su propierpo para simular algun aspecto
de la realidad hasta juegos de representacion wm@plejos en los que podria

aparecer interaccion social”. (Guzman, 2010).

Los juegos de representacion exigen cierto conecitoidel guion por parte del
nifio, es decir, que tenga una representacion dederda secuencia habitual de
acciones y acontecimientos en un contexto famifiar,como de las funciones que
desempeia cada participante del guidn. “Se debegair una secuencia ordenada
en las acciones que reproducen la actividad, paqoque se trate de un juego en el
qgue el componente ficticio sea el predominantaji@ trata de reproducir fielmente
la actividad. (...) a medida que aumenta el conecita sobre las diferentes acciones
gue se pueden incluir en un guion, asi como sa@wduinciones que se espera que

desempefie cada personaje, el juego ganara en ¢ioiagile(Guzman, 2010).

Juegos de reglas

A partir de los 7 aflos surgen juegos eminentemsotéles en los que se
comparten tareas con otras personas y en los quemgéeza a tener cierto
conocimiento de las normas y reglas. El juego dgase“esta constituido por un
conjunto de reglas y normas que cada participagibe donocer, asumir y respetar si
quieren realizar sin demasiadas interferenciassyachlos la actividad”. (Guzman,

2010)
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Asimismo, “los juegos de reglas pueden presentalcianes en cuanto al

componente fisico y simbolico” (Ortega, 1992).

Una de las dificultades que se pueden encontriaicérse los juegos de reglas
son aquellas que el nifio presenta para controlar daseos y motivaciones
personales, llegando éstas, en ocasiones, a imigirrel desarrollo de la actividad.
Al respecto, Moreno sefiala “para que el nifio lleguser capaz de implicarse en
juegos de esta complejidad normativa, se debe @aupkegocentrismo caracteristico
del pensamiento pre operacional, es decir, deberieapaz de situarse en el lugar de

otra persona”. (Martinez, 2002)

Las primeras manifestaciones que adopta el juegoedls se encuentran
restringidas por la conciencia que tiene el infaaere las reglas y normas. En este
sentido, la complejidad que caracteriza al juegoedtas se relaciona estrechamente
con el conocimiento de las reglas que tiene el ariios diferentes momentos de su
desarrollo cognitivo. Al respecto, Goicoechea seifale “durante los dos primeros
afnos de vida el nifio juega libremente sin que aparereglas sociales. Entre los 2 y
los 5 afios el nifio recibe las reglas del extenorcoordina sus actividades con las
del resto de los participantes, no hay ganadorpsndiedores, todos ganan. Entre los
7 y 8 afos trata de ajustarse a las reglas y lapleufielmente, y a partir de los 11
afnos, los participantes del juego negocian, angesidiar la actividad, las reglas
adoptando acuerdos sobre las que van a predonmirgijego y empieza a existir la
posibilidad de modificar alguna de ellas, siempre gllo revierta en una mejora del

juego”. (Goicochea, 1991).
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En consecuencia, a medida que la edad avanzapia fie entender las normas

genera un mayor grado de estructuracion norma@guggo asi como un mejor
desarrollo del mismo, y da nuevas posibilidadesntBntener interacciones y

relaciones favorables entre sus componentes.

Desde un punto de vista social

Esta clasificacion se basa en la propuesta derParadizada en 1932 y que adn
hoy continlda vigente. Esta clasificacion analizaego desde una perspectiva social
y considera aspectos cuantitativos y cualitativesladrelacion, es decir, tiene en

cuenta el numero de participantes y la relacionsgumantiene entre ellos.

Juego solitario
En este tipo de juego el nifio juega solo y sepadadims demas y su interés se
encuentra centrado en la actividad en si misma.réddiza intentos por iniciar

actividades en colaboracién con otros nifios.

Juegos de espectador o comportamiento observador

En este tipo de juego el nifio o nifia “ocupa su pierde juego en mirar cOmo
juegan otros nifios. Mientras el nifio se encuemmna@erso en esa actividad, puede
iniciar algun comentario de tipo verbal con losasiffjue juegan, pero sin mostrar en
ningln momento mayor interés por integrarse emrghay compartir con ellos la

actividad en curso”. (Martinez, 2002)
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Juego paralelo

En esta modalidad de juego “el nifio comparte espfisico con otros nifos,
pero juega de forma independiente del resto. Es ehdsfio puede estar realizando
la misma actividad e incluso compartiendo el mateaunque el desarrollo de la
actividad no depende de la interaccion con el otfste tipo de juego se diferencia
de otros de mayor complejidad social debido a leséacia de influencia mutua a

pesar de que se encuentre en proximidad espaogaitgnia fisica”. (Guzman, 2010)

Juego asociativo
En este tipo de juego emergen “las primeras asooes entre los componentes

del grupo encaminadas a obtener un unico objet{(@izman, 2010)

Todos los integrantes del juego participan en tvidad, sin embargo, no existe

reparto o distribucién de tareas y su organizagiéstructuracion es minima.

Juego cooperativo

Se trata del juego mas complejo desde el puntastie social. El nifio juega con
otros nifios pero de modo altamente organizadcepaaten tareas en funcion de los
objetivos a conseguir. Los esfuerzos de todos doscppantes se unen para llegar a
conseguir el objetivo o meta. El conocimiento dereglas que empieza a tener el
nifio a partir de los 7 aflos hace posible la aparide este tipo de grupos en el

juego.

“El juego cooperativo y el de reglas constituyer@itexto adecuado en el que

el nifio puede aprender relaciones de caracter catbgey competitivo, aprende a
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ajustarse a los intereses del grupo y a posporsedaseos si no es el momento

apropiado, aprende a respetar a los demas”. (GyZ04Aa)

A partir de los dos afios, el nifio empieza a mostiayor interés por sus iguales
y decrece la cantidad de juego con adultos. Loalégule resultan mas atractivos y
novedosos, sus conductas son facilmente reproéscjbsus intereses son similares.
Ademas, a medida que su edad aumenta, los nifias ynifias “mejoran sus
competencias linguisticas, superan su egocentnsgmmienzan a aceptar reglas y
normas, lo que hace que sus interacciones so@al®s cada vez mas fluidas”.

(Guzman, 2010)

Con lo que respecta al nUmero de participantegnpertante sefialar que los
primeros grupos de juego de los nifios y niflas soy maducidos y, a medida que
ellos crecen, se amplian y tienden a ser del migénero, caracterizandose los
juegos masculinos por su actividad motriz y logasede niflas por ser actividades

mas sedentarias y tranquilas.

Desde un punto de vista fisico
Una tercera forma de clasificar las actividadeschil es hacerlo desde una
perspectiva motriz, como por ejemplo, “estereosipidmicas, juego de ejercicio y

juego de acoso y derribdMartinez, 2002)
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Estereotipias ritmicas

En esta categoria se incluyen aquellas actividadestitivas en las que
“aparecen movimientos motores globales centradosleauerpo del nifio, con
ausencia de objetivo”, entre los que encontramtedpa, balanceos y movimientos
de brazos. “Este tipo de actividad podria inclujpsefectamente dentro del juego
funcional, seria un subtipo de juego funcionallcaaza su maxima manifestacion a
los 6 meses de edad. A partir de los 12 mesestipstéle actividad se reduce de

manera importante”. (Guzman, 2010).

En este tipo de juego no se aprecian diferencipgsfisiativas entre géneros.

Juego de ejercicios

Estos juegos se definen como el “conjunto de maanieis locomotores globales
0 gruesos gue aparecen en un contexto ludico”. &ufestacion es a partir de los 12
meses y se caracteriza por el vigor alcanzado erctlgidad fisica. Este tipo de
juegos puede darse en actividades individualesupaigs y se destaca porque los
nifios y niflas corren, saltan, escalan, empujanagt@an. Su maxima expresion se da

a los 4 afos y decae cerca de los 6-7 afos.

Juego de acoso y derribo

En él se destacan comportamientos que pueden pagesivos al observador
pero se diferencian de éstos debido a que lasidadies de juego aparecen
acompafadas de risas y expresiones faciales ptaasnEste tipo de juegos es de

tipo social y su maxima expresion se da entre lp4.Y afios, encontrandose en ellos
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comportamientos como patadas, luchas, agarrarwsmd, empujar al compafero,

caidas, etc.

“El juego de acoso y derribo tiene consecuenciasesel desarrollo del nifio ya
que le permite medir sus fuerzas y comprobar hdstde puede seguir jugando sin
hacer dafio al compafiero. En relacion con este ailtiimo de juego se ha
comprobado que aquellos nifios que no tienen opdedrde practicarlo presentan
dificultades para interpretar ciertas sefales gésgwde la comunicacion no verbal y
para emplear adecuadamente la fuerza en actividiadieas y fisicas que conlleven

contacto fisico”. (Guzman, 2010)

Juego y nifio

“La vida infantil no la podemos concebir sin el goe Jugar es la principal
actividad de la infancia que responde a la necdsiéaniiio de hacer suyo el mundo
gue lo rodea. Esta actividad es uno de los prifespa mas efectivos motores de su

desarrollo”. (Martinez, 2002)

Y la importancia de éste es tal que “de ello depesiddesarrollo intelectivo,
afectivo y social, no siendo Unicamente una adivishatural y necesaria en los
primeros afnos de vida, sino que, lo es en todaféacia y para siempre” (Borja,

1985)

“El juego infantil es medio de expresion, instruteede conocimiento, factor de

sociabilizacién, regulador y compensador de latafdad, un efectivo instrumento
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de desarrollo de las estructuras del movimiento;uea palabra, resulta medio

esencial de organizacion, desarrollo y afirmaciétedpersonalidad”. (Zapata, 1988)

El juego “por una parte, tiene una gran trascernidemn la dimension
psicomotriz, intelectual, afectiva y social delamii por otra, es una actividad vital e
indispensable para el desarrollo humano. Teniemdouenta la rica diversidad de
juegos, es aconsejable que no se los considerandente como instrumento
facilitador del aprendizaje, ni Unicamente comocdaso y recreacion, sino que se
observe, propicie y desarrolle toda clase de juegmso medio de maduracion y
aprendizaje, pues constituyen un elemento basicsuenesarrollo global como

individuo”. (Puig, 1994).

Al respecto, Molina sefiala una serie de capacidagies pueden ser

desarrolladas a través del medio ludico, entrguasse encuentran. (Viciano, 2003)

Desarrollo motor (fisico). El ejercicio que el nigotivo necesita le viene dado
por el juego de la mejor manera. El juego favoedamntrol postural, la ejercitacion

de los musculos, el conocimiento del propio cuerpo.

Desarrollo Psicolégico. El juego desempefa unaiduncatartica, liberando al
nifio de sus tensiones internas y favoreciendo dmdoién de una personalidad

equilibrada.
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Desarrollo mental. A nivel mental, la actividad itadlfomenta el desarrollo de la

imaginacion, la creatividad, y la fantasia, asi eotfambién la inteligencia y la

mejora del rendimiento escolar.

Desarrollo Social. El juego es el paso previo yiritfo para la plena
socializacion del nifio. Desde su nacimiento, ebnié integrandose en el mundo de
los adultos, va conquistando su independenciavadrde la actividad Iudica. En los
juegos, sobre todo en los cooperativos, el nifidéhpensar en los demas, aceptando
sus actitudes y propuestas de juego y reaccionamudexibilidad ante las mismas.
Es decir, el nifio va abandonando paulatinamentdolasas de comportamiento

egoceéntricas.

Desarrollo del lenguaje. En el juego con los demé&de imitacion de otras
personas, los infantes necesitan del lenguaje quarainicarse y expresar sus ideas,

esto permite que el nifio y la nifia desarrollenagacidad linglistica.

El juego dirigido

El juego dirigido es en el @mbito escolar muy int@ore. Es sin duda un
importante medio educativo y también un importargeurso didactico tanto en
Educacion Infantil como en Educaciéon Primaria. Ramobién se puede destacar que
a través de él, el nifo consigue multitud de apeaes de una forma facil,
motivadora y que aporta una gran transferencia qtana aprendizajes. Por todo ello
es necesaria una planificacion del juego para duanee los objetivos que

pretendemos alcanzar. Aqui cada especialista dibeav que pretende conseguir y
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documentarse para buscar aquellos juegos que eomsigortunos o aquellos que ya

conozca.

Debemos tener en cuenta, pues, unas considera@spesificas en relacion con
el juego. Al elegirlo tendremos en cuenta la edadhdestros nifios para que sea
motivador, las capacidades fisicas necesariasgbangsmo y por ultimo valorar si es
adecuado para trabajar aquello que pretendemos.e@mento sera la preparacion
del mismo. Nada debe quedar a la improvisaciomréenos preparado el material y

el espacio adecuado para ello.

Por ultimo, al aplicarlo se daran unas normas slardentaremos motivar lo
maximo posible a nuestros nifios. Se corregiraeiages para que el desarrollo del

mismo sea adecuado.

En general se puede decir que los juegos que eptigsl deben ser faciles de
comprender. De esta forma el desarrollo, puestpréatica y resultado final en
cuanto a la consecucion de los objetivos propuestgmodra alcanzar de una manera

mas facil y exitosa.

Nuestra labor debe ser una labor totalmente obderaacritica y con capacidad
de analisis para todo aquello que esté aconteciendwestra aplicacion del juego

dirigido. Por ello tendremos en cuenta los sig@s®eiementos:

- Organizar el patio adecuadamente en cuanto aliespamesario.

- Tener disponible el material en todo momento.
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- Potenciar la actitud ludica por encima de la adtdompetitiva ya

gue ésta es inevitable en ocasiones.

- Agrupar a los nifilos de forma homogénea para fagoedadesarrollo
del juego y de las capacidades que proporciona.

- Estar continuamente observando todas aquellascisings que
ocurren en el desarrollo del mismo.

- Realizar una evaluacion sobre el juego aplicadojatidez, posibles
variantes y anotar todo en un registro, o crearhase de datos al
respecto.

- Evitar intervenir en el juego de forma directa, tipggando en el
mismo. Soélo cuando sea necesario para aportamafoén.

- Seleccionar los juegos.

- Favorecer actitudes de buen compafierismo, cooparagstrategia,
colaboracién, respeto a las normas.

- Integrar y adaptar el juego a las necesidades vdagsaespeciales

gue se planteen en la clase.

Juegos dirigidos

A continuacion exponemos dos ejemplos de juegagidtys y clasificados por
las cualidades que se pretende desarrollar en gadade ellos. Serian juegos
dirigidos hacia un fin concreto o hacia la consé&aude uno o varios objetivos, que
se trata de ensefiar a través del juego. Todos éstpueden aplicar en el nivel
inicial y preparatorio. Hay muchas clasificacionggse pueden ayudarnos a
identificar nuestros juegos; su utilizacion es@eéerminada en funcion de nuestras

necesidades e intereses. Lo positivo de tenerlsifichdos es que rdpidamente
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podemos acceder al grupo de juegos que nos intefedas estan trabajados en

clase con lo cual su validez estd comprobada.

Juegos sensoriales

¢, Quién cambié?. EI desarrollo del juego es eliege: se hace un circulo
con los nifios, todos sentados; se elige a unolake @dra que observe donde
esta cada nifio, posteriormente se le tapan losyogesle indica a dos nifios
gue cambien sus posiciones entre ellos. El nifio spugueda tratara de

acertar qué dos nifios han cambiado su sitio.

¢, Quién se ha ido?. El desarrollo es similar atréort se forma un circulo
todos sentados y en esta ocasion al nifio o nifiaegeeda, se le indica que
se fije bien en todos sus comparieros. Se le t&pajds y posteriormente se
le indica a un niflo que se esconda. El nifio queusela debe decir el

nombre del nifio que se ha ido.

Juegos motores de carrera

La cadena. Es un juego popular por excelencia,iio se queda y debe
coger a otro, se daran la mano hasta coger a o unird al grupo, asi

sucesivamente hasta que todos estén cogidos yrfarnaunica cadena.

Cortahilos. Este juego estd enfocado principalmpata el nivel inicial y
preparatoria. Un nifio seflala a quien debe cogeense ellos se cruza
alguien ahora debe ir por ese nifio que se ha aoyzaasi sucesivamente

hasta que consiga su objetivo.
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Juegos motores de equilibrio

Combate pirata. Este juego se desarrolla en pagegse suben a un banco
sueco, se agarran de la mano y consiste en ver dai€llos pierde antes el
equilibrio y se cae del banco. Se tomaran las nasdié@ seguridad de poner

colchonetas pequefas a los lados.

Pelea de gallos. En parejas y agachados en csgclii@s nifios chocan sus
manos entre si para ver quién de ellos pierde aiteguilibrio y cae al

suelo.

Juegos motores de saltos

Carrera de sacos. Es un juego bastante populanifios situados en una
linea y metidos sus pies en un saco, deben saldodsaltos para ver quién

es el primero que llega a una meta determinada.

Los 8 saltos. Todos los nifios se sitlan tras mea la partir de la cual deben

dar ocho saltos para ver quién de ellos ha llegad@®lejos.

Juegos motores de coordinacion

Las estatuas. Todos los nifios van desplazandosengspacio, a la sefial se
deben parar hasta nueva indicacion, si alguienumenqueda descalificado.

Se puede utilizar masica para realizar este juego.
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El espejo. El maestro/a se pone delante del gruppalgs deben imitar los

movimientos que él realiza. Como variante se pueddizar cuando los

nifios hayan aprendido, mediante el empleo de gareja

Juegos motores de velocidad

El pafiuelo. Se hacen dos grupos, que se sitlamgiaa distancia de otro
nifio que porta en su mano un pafiuelo. Los nifiasrieada uno su numero.
Cuando el nifio que sostiene el pafiuelo diga un rajrtees nifios que poseen
dicho nimero deben correr para ver quién es elgpamue coge el pafiuelo.

Progresivamente se van eliminando hasta que rasukguipo ganador.

La silla. Todos los nifios se situan alrededor daswillas que forman un
circulo. Siempre se coloca una silla menos quesnifya. Empieza a sonar
la musica, cuando ésta pare, todos deben senEdra#io que se quede sin

silla, sale, y al mismo tiempo se retira una silla

Juegos de cuadrupedia y trepa

Carrera de cangrejos. Todos los nifios se colocanauhrupedia invertida en

una linea, a la sefal todos se dirigen hacia una determinada.

El refugio. Un nifio se queda y debe capturar amatmimpafiero. Pero existe
una manera de evitar que te cojan, subiéndote a&spealdera. Si ese nifio
captura a alguien que no esté subido en una espade queda. Si no hay

espalderas se pueden utilizar aros como refugio.
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Juegos gestuales

- Balon tiro. Se hacen dos grupos. Ambos estan sépanaor una linea, y
detras de cada grupo un nifio del equipo contr@&am un balon los nifios
empiezan a lanzar a los nifios del equipo contrarite dan a alguien, éste
debe irse detras del grupo, quedando eliminado, §emision es la de coger
de nuevo el balon cuando le llegue y lanzar al pmuwontrario. Asi

sucesivamente hasta que un equipo elimine a todaomponentes del otro.

- El rondo. Se hacen circulos de 5 o 6 nifios. Un s#a@oloca dentro y los
demas tocando el balon con el pie intentan quéfiel que hay en el centro
no lo toque. Si lo toca el ultimo que ha dado dbigasa a ocupar la
posicion del centro. Otra variante efectiva de pstgo es hacerlo pasando el

balén con la mano.

Juegos de desarrollo anatomico y organico
- Traccion por parejas. Los nifios forman parejas yaga&ran con ambas
manos. Cada uno de ellos tira hacia atras parguién es capaz de arrastrar

al otro.

- Las carretillas. Los nifios forman parejas. Uno ltss esitlla sus manos en el
suelo y los pies se los coge el compafiero par&sfeevaya avanzando poco

a poco con sus manos. Se cambian los papeles.
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Juegos de expresion corporal

- Las letras. Se forman grupos, la mision de cadpoges la de representar
una letra utilizando como Unico material su cuetoletra debe ser formada

por varios nifios y de la manera que mas les guste.

- Stop. Todos los nifios se mueven al son de la mu€isando ésta pare,
deben buscar rapidamente una pareja. El que ncemineupareja sale del
grupo para seguir bailando en el grupo de los gukeam encontrado pareja.

Se puede repetir el juego.

Juegos cooperativos
- Palomitas de maiz. Todos los nifios dan saltosnlieree, a la sefial somos
palomitas de maiz y todos se van juntando uniéntdasta formar un gran
grupo de palomitas de maiz.
- El mensaje secreto. Todos los nifios se sientairewia: EI maestro piensa
una frase y se la dice a uno de los nifios parala@uayan pasando al
siguiente sucesivamente. Al final se comprueba meésaje ha llegado al

ultimo.

Juegos tradicionales

Los juegos tradicionales traen consigo aspectdsraigs de comportamiento y
aprendizaje de valores, tareas cotidianas, nornebios. Ademas, son actividades
donde se permite rememorar eventos histéricos de hauchos afios o siglos y
conocer costumbres y tradiciones de los pueblasdgugeneracion en generacion se

han logrado recobrar y mantener, son un pasadoase quiere olvidar.
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La transmision de los juegos tradicionales se ld@ d& manera oral, generacion

tras generacion. Y puede darse de dos formas:rtecaleque se da a través de la
familia y la horizontal por medio de la socializati La familia es el primer lugar de
aprendizaje. Por medio de sus diferentes miemlatmse(os, papas, abuelas, mamas
o los hermanos y las hermanas) se introduce elrentp se potencia el juego, a
través de estimulos visuales, voces y sonidos.aBEelacion abuelo(a)-nieto(a) se
crea un vinculo de proteccion, complicidad y deaiéin transgeneracional de gran
importancia para la educacion. Ellos y ellas apgandon la experiencia de un
referente vivo, a lo que se le puede llamar unastrésion generacional directa por

imitacion. (Guzman, 2010)

Materiales para los juegos tradicionales

Anteriormente, en los hogares se fabricaban logpipsojuguetes con palos,
piedras, latas, cuerdas, hojas, entre otros. Eertanie sefalar que algunos de los
juegos no precisan de un material especifico y &b ale ser asi, se puede
reaprovechar cualquier objeto o material de losirssxs existentes en el entorno

inmediato.

Los juegos tradicionales dan la posibilidad de gada persona elabore su
juguete poniendo en practica su ingenio y creailighara utilizar el material

disponible a su alcance.

Revivir los juegos tradicionales
El relato de los abuelos y las abuelas es el nmad®importante para recolectar

la informacion necesaria a fin de conocer comaigalja, donde, con qué y todo lo
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que involucre un juego especifico. Ahora bien, egartante contrastar la

informacion, jugarlo y conocer el contexto, confial de valorar y conservar el

patrimonio cultural a través del factor humano gialp vital para el individuo.

A través de los relatos se pueden recobrar estxo$u asi como animar a
grandes y pequefiitos a descubrir el valor que pogesu historia. Ademas, la
posibilidad de trasmitirlos y enriquecer la memaléauna region, una comunidad o
una cultura e inclusive una igualdad de género,ddela que las diferencias
generadas en la sociedad entre lo que el hombmenyjer pueden practicar en el

nivel ladico es muy marcada aun en algunos lugares.

Dentro de los juegos tradicionales, se encuentra amplia gama de
modalidades ludicas: juegos de nifios y juegos filesnicanciones de cuna, juegos de
adivinacion, cuentos de nunca acabar, rimas, judgasrteo, juguetes, etc. Si bien
alguno de estos juegos pareciera que tienden aatesar por completo, una de las
caracteristicas de los mismos es que surgen poteor@orada, desaparecen y luego
vuelven a aparecer. Asi algunos de ellos son jugats en épocas invernales ya
gue implican mayor movimiento fisico y corporaltyos surgen en épocas de mayor
temperatura, donde naturalmente se tiende a estaeror movimiento por el calor.

(Ofele, 1998)

Algunos juegos estdn mas ligados al sexo de lossniBiendo jugados
exclusivamente por nifios (bolas, trompos, etc.}rgsopor nifias. (el elastico, las
ventitas, etc.) A su vez otros juegos estan masitig a determinadas edades, como

por ejemplo las canciones de cuna en el sonajeeol@s nifios mas pequefos y otro
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con reglas mas importantes para nifios mas grangeya puedan comprender y

respetar las mismas. A su vez hay algunos juegeslgs adultos como la pelea de

gallos, los cocos, etc.

A continuacion se presenta una serie de juegorimadles ecuatorianos que se

han podido recabar.

1. El palo encebado 25. Zapatito cochinito
2. San Bendito 26. El miserere

3. Las ollitas 27. Larueda

4. La cebolla 28. Las flechas

5. El gato y el raton 29. El sapo

6. La carretilla 30. Los marros

7. Los zancos 31. Sin que te roce

8. Pan quemado 32. Los huevos de gato
9. El burrito de San Andrés 33. Torneo de cintas
10. Cazadores y venados 34. Los ensacados

11. Las ventitas 35. Baile de la escoba
12. Tres piernas 36. La chamiza

13. Baile del tomate 37. Las cogidas

14. Las cintas 38. El hombre negro
15. Las cocinaditas 39. Préndalo, préndalo por ladrén
16. La vaca loca 40. Las bolas

17. El elastico 41. Al dirén, dirébn



18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

La soga 42.
La rayuela 43.
Las cometas 44,
Los aviones 45.
El territorio 46.
Las escondidas 47.
Al fon fin 48.
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Las banderillas

Los trompos
Zumbambico
El florén

La perinola
La chupillita

Los chullas y bandidos

Los juegos tradicionales desde la perspectiva edunea

Los juegos tradicionales pueden realizarse tanteleambito de la educacién

formal como en la no formal o la informal, sdélo lgye encontrar el momento vy el

lugar para trabajarlos. En los centros educativosnds concretamente en la

educacion infantil se puede organizar el rinconuko tradicional.

Los juegos tradicionales desde el punto de vistandtvo ayudan a los

individuos a desarrollar ciertas capacidades, ceomo (Romero y Gémez, 2003).

Inician a los nifios en la aceptacion de las reglasunes compartidas.

Favorecer la aceptacion de una cierta disciplicéako

Facilita la integracion del individuo en la socidda

Favorecen la comunicacion y la adquisicion del lejg

Desarrollan habilidades psicomotoras: coordinaci@ulo manual,

movimientos de dedos, control postural, etc.

Permiten descubrir el entono donde viven.

Ayudan a los nifios a autoafirmarse mejorando seestitma.
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» Contribuyen al desarrollo cognitivo, afectivo y sbce los nifios.

 Fomentan la trasmision de usos linglisticos gederam vocabulario
especifico.
* Posibilitando el conocimiento de si mismo y dedogtos que le rodean.
e Permiten la relativizacién del ganar y el perdedeemedida en que no
siempre se gana o se pierde y que ésta no escla @spiracion, pues del
juego lo mas importante es el proceso, el tiemmolgn estado jugando
y el placer que han obtenido mientras jugaban.
* Ayudan a facilitar la integracion individual o augos sociales con
problemas de adaptacion.
En nuestro pais el repertorio de juegos tradicemas muy amplio y los
maestros y educadores infantiles son los profel@smpie por su proximidad con los

nifios pueden conseguir que esta forma de cultdredpopular no se acabe.

Juego motor

El juego motor se ha de convertir para nuestrasiiy&cion en una base
primordial, en tal virtud es importante volver aawlasificacion del juego segun sus
fases o dicho de otro modo, como el juego se ptesEmlas diferentes etapas del

nino.

Para comprender de mejor manera al juego mototayascalgunos términos y
definiciones que no se tomaron en cuenta en eldiestlel juego en general,
empezaremos citando que: “El térmihwegos motoresegun nuestra opinion, sélo
es acertado cuando se quiere distinguir entraubegos ligados a movimientos fisicos

y el grupo de los juegos en posicién sentada epleso”. (ERICA, 1968).
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Al traer a colacion el término juego motor tambiEs importante conocer el

término juego menor como lo propone Ddbler “comegm menor denominamos a
una secuencia de acciones animadas y alegres geedpauna idea determinada de
juego o de una tarea capaz de desarrollar y getess fuerzas fisicas y espirituales

de una manera estimulante y amena” (ERICA, 1968).

Para entender el concepto de juego menor, es abdvitpartir de las

caracteristicas de éste:

* No requiere mucho tiempo para su comienzo
* Se puede jugar y repetir segun el gusto

» Tiene pocas explicaciones

« Tiene reglas sencillas de juego

* Requiere pocos medios.

Con las aclaraciones realizadas encontramos glieegb Motor abarca a los
juegos menores y juegos mayores, cuyas caraatadston respecto a las anteriores

varian.

Fases del juego segun Makarenko:

1. La primera fase esta caracterizada por el nifidas $on 0 sin juguete. Esta
fase se extiende hasta los 4 afios de vida, siipda®os de las tareas mas sencillas
de los movimientos de juego, que en forma mas rdarsa presentan mas tarde en la

gimnasia parvularia, los juegos menores por reglel todavia no son posibles en
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esta fase a causa de la edad ya que requierdalgleesmiento de relaciones con uno

0 varios participantes.

2. Con los juegos de construccion, de fantasia y osnuegos motores mas
sencillos de la segunda fase, empieza el interé®tpos participantes en el juego
gue se manifiesta generalmente también, en elpafi@ugar al aire libre.

3. La tercera fase del juego, que empieza mas o memo<l ingreso a la
escuela, ya se caracteriza por formas socialesigwssas, a menudo escogido por
los mismos nifios. El juego, segun reglas sociagleqresenta con mayor intensidad
(juegos de sociedad, juegos de canto, juegos menoneegos deportivos). Se
desarrolla el sentido por el orden y la disciplisargen intereses colectivos y
paulatinamente empieza la transicion de los juetgpgarrera, de escondite y de
juegos de balén sencillos hacia las normas de énudls deportiva que culminan en

los grandes juegos de lucha (Makarenko, 1961).

Génesis del concepto motricidad

La génesis de las reflexiones sobrentatricidad hay que ubicarla en la
comprension del movimiento en su sentido como fem@mnatural de vida. Se
asocia al medio para satisfacer las necesidadpsesax las emociones y creencias y
como elemento de comunicacion por la interacciéa ggrmite con el medio y con
los otros sujetos con los que coexiste. Desde mtopde vista epistemoldégico, las
construcciones conceptuales que se han elabordite gb movimiento humano

estan determinadas por los diferentes paradigreasifacos.

El desarrollo cientifico del movimiento como prahke fue abordado por Kurt

Meinel (1971) quien hizo un recorrido en la evabichistorica del concepto y lo
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plantedé como fendmeno de interés teorico y cieatifjue comenzoé a ser estudiado

en siglo XVII pero alcanzo un interés real haciaiglo XVIII y especialmente el
XIX, cuando fisicos, anatomistas y fisidlogos salic&on al estudio del andar
humano; segun las interpretaciones de este austat bae momento las personas se
conformaron con la percepcion practica, con (Meidél71) la actividad sensorial
objetiva y las experiencias alcanzadas por ellad &abajo y en la supervivencia de
la cotidianidad; siendo la aspiracion de resultalgseriores y perfeccionamiento de
practicas de movimiento, los mejores motivadorés @flexion y experimentacion

de nuevas posibilidades.

Otros autores, si bien comparten la idea de qgénasis de la conceptualizacion
de la motricidad se asocia a las reflexiones sebm@ovimiento, la sitian en relacion
con la concepcién general de ser humano. En esidsesl pensamiento occidental,
sobre todo en la modernidad, concibi6 al ser huntanoo un ser dual, conformado
por realidades divididas y dicotdmicas -cuerpo/ajmentendidas éstas como
dimensiones que se relacionan pero que no se cambiEsta concepcion es una
herencia de la postura filosofica dualista de Dessay anteriormente de Platén. En
efecto, (Bretdn, 1995), plantea en relacion coa panto, que fue con Descartes que
el sentimiento de dualidad se cristaliza pero féagcas sociales y culturales que
llevan la disociacién del sujeto y que iluminan at@égmente el cuerpo son
anteriores a Descartes; De hecho este dualismodoacentral en la tradicién
judeocristiana. Ademas, plantea que el racionalismatifico que caracterizo la
época de la modernidad profundiz6 esa idea dualsdelhumano, ya que el
conocimiento cientifico lo concibié como un serieditlo, cuyo cuerpo se considera

una parte asociada a ser un objeto-instrumento uim&gdel intelecto (mente). El
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cuerpo, en esta tradicion, se concibi6 como unurojde estructuras organicas,

alejado de su dimensiéon psiquica, espiritual, sodioral y politica; y regido por
leyes generales de la mecéanica que le garantizacsumiento. En palabras de

(Bretdn, 1995), el cuerpo moderno:

“Implica la ruptura del sujeto con los otros (unstr@ctura social de tipo
individualista), con el cosmos (las materias quamanen el cuerpo no encuentran
correspondencia en otra parte), consigo mismo goase cuerpo mas que ser su
cuerpo). El cuerpo occidental es el lugar de lauregsel recinto objetivo de la
soberania dekga Es la parte indivisible del sujeto, “factor dalividuacion” (E.

Durkheim) en colectividades en las que la divisiénial es la regla”. (Breton, 1995)

La modernidad occidental se caracteriz6 por el gaiento centrado en una
racionalidad instrumental y un crecimiento contimi@olos mecanismos de control y
regulacion sobre los cuerpos; el sujeto es prepgradh la industria; el cuerpo y el
movimiento se mecanizan, se objetivan en pro delineiento de fuerza de trabajo.
Al respecto, Arboleda (1993) plantea que “...elrpadandustrial es un cuerpo duro,
pesado, medido, intervenido, segmentado, raci@uiz matérico, mecanizado,

objetivado, productivo y producido, un cuerpo paracer fuerza de trabajo”.

Por lo tanto, sobre el origen del concepto de midad hay cierto acuerdo en la
comunidad académica sobre su cercania, en térmdameguivalencia, con la nocién
de movimiento propia de las ciencias exactas. Ndistngue en esta génesis un
interés por integrar a esa conceptualizacion pemay de la motricidad, los

elementos que hoy llamarian psicosociol6gicos y bi@s se tuvo una perspectiva
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sumamente mecanicista, lo cual, epistemolégicamestecoherente con la légica

cartesiana que imperdé en la primera etapa de l&milhd.

Deslinde epistémico entre Motricidad y Movimiento

Es en el siglo XX cuando se generaliza el cuestierto al mencionado
dualismo cartesiano y se abre un camino alternatilas visiones dicotémicas, tanto
idealistas como racionales de la comprension déehoano. En la filosofia, desde los
desarrollos de l&enomenologi@&xistencial y en especial los planteamientos tedricos
de Merleau-Ponty, retoman los postulados de fen6lngos como Husserl y expone
como tema principal la relacion hombre-mundo, sstercia individual y concreta,
redefiniendo la intencion que se le da a las cpsada vivencia corporal desde la
concepcion de un cuerpo vivido, cuerpo perceptrnazonociendo que es en la
corporeidad, la motricidad, la percepcion y endatgalidad, donde esta la forma en
gue se capta el conocimiento y se da sentido gidéeacia (Riobello, 2008) En ese
sentido expresa que:

“desde la fenomenologia el movimiento del propierpo es proyeccion, es
generador de espacio, mi cuerpo es potencia dedageorque mi cuerpo tiene la
capacidad de estar orientandose en el munde$ decir, en la crisis de la
modernidad se posibilitd el advenimiento de nueeéiexiones tedricas y catapultd
las posibilidades para un desarrollo propio de ddricidad, sin el obstaculo que le
significé su adscripcion al movimiento. Esta ethpasido caracterizada por algunos
como el inicio de la posmodernidad (Baudrillad®93), (Deleuze, 1988 ) y
(Lyotard, 1989) por otros como “modernidad liquidgBauman, 2003) o

“modernidad reflexiva” (Beck, 1985)
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Mas alla de las diferentes conceptualizacionedlgxienes sobre este momento

historico, lo que se esta planteando es que latafaentos epistemoldgicos clasicos
de la modernidad asociados a la racionalidad, lgetivldad y el proceso
civilizatorio, que terminaron escindiendo al semamo, entraron en crisis y dieron
pie a una busqueda de concepciones y visionesaylievan a la integralidad y a la
complejidad del ser humano, lo cual pretendié @deran la superacion del dualismo
cuerpo-mente, permitiendo de forma mas concreteilpeal ser humano como un
ser de situacion. Se tratd, en ese sentido, dategda subjetividad para recuperar al
sujeto, la corporeidad, la imaginacion, la sensidd, la fragilidad y los
sentimientos; se problematiza el discurso hegernduaicionalista del mundo y se da
paso al intento de nuevas formas de comprendeerahigmano y el mundo que
habita, desde la diferencia, el reconocimientootie, el didlogo y el contexto social

e histérico.

Al respecto (Arboleda, 1993) resalta: Llega unavau®rma de interpretar el
mundo que, corresponde a una “nueva cultura” ddadeerceptivo, lo sutil, lo
liviano, lo “subjetual” y lo cadtico se reconcegizan para integrarlos a la visiéon
compleja de la realidad. En esta “nueva culturaladegagmentacion se da lugar a la
integracion, y el cuerpo recupera otros signifisadm cuerpo sensitivo, perceptivo,
holistico, el cuerpo como archivo, como elementotainle que se renueva
permanentemente, como reproduccién del universmocgenerador y como

transmisor.
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Es precisamente a razon del trasportar de los edarientos mencionados,

donde se empiezan a visualizar ese deslinde epkigito, las diferencias

conceptuales asociadadvvimiento ylas asociadas a Motricidad.

Hay literatura donde si se diferencia la motricidat movimiento, ejemplo de
ello Sergio (1996), Kolinyac (2005), Rey y Trigg000), coinciden en que la
motricidad, a diferencia del movimiento, excedsigliple proceso espacio-temporal,
porque se sitla en un proceso de complejidad hurmalharal, simbdlica, social,
volitiva, afectiva, intelectual y por supuesto nroén consecuencia, el movimiento
es una de las manifestaciones de la motricidadiratkm en un ser humano
multidimensional y en un movimiento intencional ggenera trascendencia. La
motricidad, en ese sentido desborda el conceptoadémiento, tal como lo concibe
Feitosa (2000) “la motricidad es la potencia, ynevimiento es el acto, lo actual, la
expresion de la motricidad, es el agente reveldéola intencionalidad”. En otras

palabras es desde donde se expresa la motricidad.

La conceptualizacién denovimiento ymotricidad son complementarios e
interdependientes, y de la misma manera planteemqudeben confundirse en su
comprension, ya que la motricidad es un concepte amplio y complejo, y el
movimiento se relaciona con la expresion fisicagyconstituye como un elemento

gue permite la materializacion del acto mismo.

Es importante sefialar, para evitar posterioresusonries, que la adjetivacion de
humano al referirse al movimiento como movimientonAno, quiere denotar los

elementos subyacentes en su complejidad, paraasufgermeramente fisico del
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movimiento natural, lo cual conlleva a que en mugchotores la expresion de

movimiento humangy la de motricidad sean utilizadas indistintamente, en tanto
ambas, implicitamente, reconocen las caractergstgidjetivas que convoca la

realidad humana.

En conclusién, si bien la tradicion moderna y le@sairollos clasicos de las
disciplinas cientificas no desligaron las conceptaeiones de movimiento y
motricidad, fue con la crisis de la modernidad e abrié con nitidez esa
posibilidad y particularmente en la EF se comenzbaltarea. Este deslinde se ha
basado en comprender que el movimiento es un apanticular de la motricidad,
relacionado con la dimension fisica, la cual renaiteina conceptualizacion mas
amplia que incluye significativamente la subjetaddy abre las posibilidades de
relacionamientos para visualizar y comprender alhsenano en su integralidad y

complejidad.

Origen.- La motricidad tienen un doble origen: la filogéis de la especie
humana y la ontogénesis, en ambos casos hay we@Eorelestrecha entre carga
genética y aprendizaje sociocultural, aportadogd@mbiente. EI hombre al nacer
hereda una carga genética que le permite durardesarrollo establecer un puente
entre sus movimientos corporales y su motricidadndo esta Ultima es producto de

la maduracion, de la toma de conciencia y de &i@h entre hombre y ambiente.

La motricidad también ha sido estudiada por Marsietgio (1979), de la
Universidad Técnica de Lisboa/Portugal, a quien seguidores le atribuyen una

sélida formacién filoséfica; también se le recondeecreacidon de la ciencia
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denominada Motricidad Humana a partir de un enfodeeomenoldgico y

hermenéutico conjuntamente con los fundamentos histaa eclécticos como el

materialismo histérico, el paradigma de la comgégjiy otros.

Significados.-La motricidad humana es sefialada por este autoo tap@iencia
del Hombre que es cuerpo y movimiento; en estdidath humana se conjugan
pensamientos, sentimientos, relaciones y accionesices. El cuerpo aqui es
valorado como manifestacion material de la persopeto también como
representacion existencial de la misma, por edoaseiende la visién organica del
hombre, para referirse a los “humanos”. “El ser anmposee cuerpo, pero no es un
cuerpo exclusivamente objetual, es un cuerpo ques gue es expresion. El humanes
ya no so6lo “posee” un cuerpo (que solo hace), gu®su existencia es corporeidad
de la existencia humana (equivale al) hacer, sghmmsar, sentir, comunicar y

qguerer”. (Sergio, 1996).

La motricidad humana es concebida como la “vivenlgda corporeidad para
expresar acciones que implican desarrollo del garamo” (Trigo, 1999). También
se puede entender por motricidad “un fendmeno ienidipnte de los procesos
humanos, constituyéndose en su forma de expresidmo acto consciente e
intencionado con caracteristicas neuro-cibernétipas incluyen también factores
subjetivos que van mas alla de los procesos bmddgy neuro-funcionales, para
situarse en un proceso de complejidad humana:raljlgimbdlica, social, colectivo,
intelectual y ademas motor, aunque diferenciable pas particularidades

caracteristicas dentro del contexto general eduatiBenjumea, 2004)
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La motricidad humana desde los planteamientos denubla Sergio es

esencialmente, sentido y accion (movimiento coenicibn o proposito), vivencia y
energia como estatuto ontologico, intencionalidpdrante, presencia, expresion y
comunicacion de lo humano (de la corporeidad), iprecansformadora y creadora,
mitos y logos en intercomunicacion, posibilidadagamiento complejo (conciencia-
accion-transformacion), proceso y producto, es lyio cultura, presencia,

comunicacion y vivencia.

Dimensiones de la motricidad.- Las partes que constituyen el estudio de la
motricidad, son en primera instancia la pareja mueorporeidad; el duo
movimiento-motricidad; la relacion experiencia nmwttonducta motriz; las
capacidades y habilidades-destrezas motricesplapetencias motrices; el vinculo
entre desarrollo motor —aprendizaje motor; la pafeymada por la atura-cultura
motriz; la expresividad corporal y la comunicacidm verbal; juego deporte y las
practicas corpéreo-motrices. El orden de las dimees no tiene que ser
precisamente eso, pero corresponden a una espedentenido de la motricidad

humana”. (Guzman, 2010)

Habilidades motrices basicas
De las dimensiones de la motricidad desarrollareehdema de las habilidades
motrices basicas por la importancia que tienen ségiara nuestro estudio

investigativo, al estar consideradas como variable.
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Base teodrica:

“Es necesario estimular el desarrollo psiquicojasoe intelectual del nifio; y
para ello se requiere estimular su desarrollodidisto se logra ofreciendo al infante
un espacio exterior estimulante. De igual manarese espacio se debe contar con
aparatos que ofrezcan buenas oportunidades paearalks y la coordinacion
muscular, aparatos que resulten igualmente beogfpara acrecentar las actividades

sociales del nifio”. (Bovone, 1971).

Segun Cratty (1982), los primeros cinco afios da emhstituyen un periodo de
acentuados cambios. El infante empieza a cobratitasnsiones fisicas de un nifio,
se torna independiente, hasta un punto ostensiblearias tareas que conciernen a
su propio cuidado, y sus primeras tentativas pdtiresonidos se desarrollan hasta
convertirse en vocabulario razonablemente ampli@ué daba sus primeros pasos
en forma circular, ahora corre en forma mas lindakia el fin del quinto afio, los
movimientos se tornan mas integrados. Los nifloslgeuempezar a coordinar el
salto con los movimientos de los brazos y a lamapéicando eficazmente el peso.
Hacia la misma época apareceran nuevas capacigade®l movimiento, aunque
aun no puedan saltar muy bien a ritmo con un s@ptpdavia deban pasar uno o
mas afios antes de que dominen la actividad deasalyi a la habilidad para lanzar
con precisién o para atrapar al vuelo las pelohksas, permanezca relativamente

poco desarrollada.

El proceso psicomotor del nifo se manifiesta elasetres y siete afios con el
dominio de las destrezas motoras basicas taletarsengatear, ponerse de pie y

desplazarse. El nifio posee ya los elementos clpaes adquisicion de otras
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destrezas o acciones motrices que requieren egpijlimnocimiento corporal y uso

del espacio. Estas acciones incluyen el corretarsdfotar, galopar y arrastrar. En
todos sus logros exhibe mayor coordinacion y simgexion de movimiento.

(Gessell, 1984).

Un estudio sobre el patrén de lanzar y su desarmsil los nifios. Los sujetos
fueron 32 niflos organizados por género y edadifimynuna nifia de 6 meses entre
los 2 y los 7 afos de edad a nivel de un afio @wréos 12 afios. Se determind que
algunos patrones para el brazo, cuerpo y compangetecrales del acto de lanzar

son caracteristicos para cada edad. (Gallahue).1985

Fig. 1: Fases del desarrollo motor

Fage de Habilidades Motrices especializdan
14 afics + Est. Especializado

LLxEafios Ease de Habilidades Motmces especializdas Est. Especifico
7a 10 afios

Est. Transicional

6a7afios Est. Maduro
Ja 5ah0s Fase de Habilidades Motoras Bisicas Est elements]
2a }afios Estadio Inicial
1a lefios Estadio Pre-control
Faze de Movimientos Rudimentarios Estadio de Inhibicitn
Entre 1 Refleja
Aho

Fase de Movimientos Reflejos
4ma lafo

: Estadiog en ¢l
Periodos . e ;
el Fases del Desarrollo hotor sl i
Apmo

Fuente: Gréfico tmfo de (Gallahue, 1982)
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La etapa mas sensible del desarrollo del nifio eaurante los primeros afios de

vida, esencialmente en la etapa preescolar. Cuahdufio tiene dominio de la
marcha, amplia sus posibilidades de interacciona®objetos, con los demas y con
su entorno. Por esta razon, es necesario que ehdode preescolar incorpore en la
rutina diaria de los nifios, actividades y estraiggjue favorezcan la adquisicion
paulatina del conocimiento corporal y por endedisarrollo psicomotor del nifio.

(Picq., 1987).

Los estudios realizados por (Vergara, 1986) citagos (Dugarte, 2001)
relacionados con el comportamiento, la edad y»a se el marco de la influencia de
algunos juegos pedagogicos sobre el desarrolloizndél nifio de preescolar, se
encontré que en esta edad una predominancia eanlducta motriz gruesa, con
respecto a los movimientos manipulativos (motrididéina), asi como la
participacion homogénea en los juegos de nifios flasnide la misma edad

incrementado la frecuencia a medida que la mismeeata.

Definicién:

Las habilidades motrices basicas son actividad#eras normales con patrones
especificos. Son habilidades generales que coyetitla base de actividades
motoras mas avanzadas y especificas, como lastdegorCorrer, saltar, lanzar,
coger, correr a gran velocidad, saltar a la cuaetdapatadas a un balén y escalar son

ejemplos tipicos de las consideradas actividaddsramgenerales.

Segun el desarrollo motor de (Gallahue, 1985) Lhilidad motriz es la

capacidad adquirida de realizar uno 0 mas patron&®res con una intencion
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determinada. Las habilidades motrices basicas stividades usuales de la

motricidad humana que se realizan segun patrorresteesticos, y son la base de

actividades motoras mas complejas y especificas.

Clasificacion:
1. Locomotrices
Marcha- Andar

Segun (Gallahue, 1985), andar es una forma nader&comocion vertical. Su
patrén motor esta caracterizado por una acciomaliga y progresiva de las piernas
y un contacto continuo con la superficie de apdylociclo completo del patrén
motor, un paso, consiste en una fase de suspeypsitia de apoyo o contacto con

cada pierna.

A mediados del siglo XX, Shirley, citado por (Santh996) defini6 andar como
"la fase del desarrollo motor mas espectacularghgblemente mas importante”. Y
es que la adquisicion de la locomocion verticaleip se considera un hecho
evolutivo de primer orden. Y es que hasta quef@ nio sabe andar solo, su medio
se encuentra seriamente limitado. No se puede nsaveryuda en posicién vertical
hasta haber desarrollado suficiente fuerza muscukdlejos anti gravitatorios
adecuados y mecanismos de equilibrio minimametacels. Por tanto, no podra
andar de un modo eficaz hasta que el sistema serndea capaz de controlar y

coordinar su actividad muscular.
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El nifio pasa de arrastrarse a andar a gatas, da ahdar con ayuda o a

trompicones, hasta llegar a hacerlo de un modo aorimbilidad consagrada

alrededor de los tres afios de edad.

Burnett y Jhonson citados por (Gallahue, 1985),btém observaron que los
primeros intentos para aprender a caminar se eaizart por una amplia base de
sustentacion para compensar la inmadurez en elibegui Las extremidades
inferiores se encontraban rotadas hacia afueradycadas durante el balanceo. A
medida que el patron motor maduraba, las pierngitaban de manera controlada y
disminuia la base de sustentacion. Los nifios comsegel apoyo del talon, la
posicion semi-inclinada y el movimiento maduro piel y de la rodilla alrededor de

las 55 semanas de haber conseguido la marcha indiepte.

Del mismo modo los brazos eran mantenidos iniciatsm@xtendidos, rotados
hacia afuera y en posicion de flexiobn y comenzabdmalancearse en oposicidon

sincronizada con el movimiento.

Una vez que se desarrolla el andar y se adquitabiledad, los nifios consiguen
alcanzar un patréon motor para andar mas complicadfanan dominio en su
habilidad para detenerse, arrancar y girar miemm@asnan. El patron de andar pasa
por una serie de etapas que requieren cada vezrnfagmza, equilibrio y
coordinacién. Los primeros intentos de locomoci@mienzan con el nifio en
posicién de reptacion, cuando extiende los brazwa movilizarse. Gradualmente

incorpora piernas y rodillas y utiliza en un movemio mas eficiente de gateo. Al ser
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sometido en posicidn erguida, presenta flexion gadizada de los miembros y

realiza movimientos de andar rapidos y desordenados

A medida que el sistema nervioso mejora la fuerzaegtabilidad, el nifio puede
someter cada vez mayor peso sobre sus piernasza&Reamenudos intentos poco
precisos de andar, hasta que finalmente puede aasostenido con ambas manos.
Con mayor desarrollo, es capaz de alejarse cow édtlos puntos de apoyo y

caminar de manera independiente.

Correr-Carrera

Los movimientos de las extremidades superioredegidgnes en la carrera son
similares a los que se presentan en andar. Lar@égragece al principio una marcha
rapida no hay un movimiento claramente observablgue sus pies dejen de tocar el
suelo y el nifio no cuente con algin apoyo. Al ppiac el patron de la carrera se

caracteriza por movimientos pocos coordinados saiues.

Alrededor de los 18 meses de edad, el nifio ha ddado la estabilidad
indispensable para un andar correcto. A medidaagueenta la velocidad de sus
desplazamientos, se hace cada vez mas dificil gdan&io mantener el equilibrio.
Para compensar esto, el nifio a menudo sufre regessiy adopta algunas
caracteristicas de andar inmadura, tales como dondenla base de sustentacion y

brazos extendidos.

(Rarick , 1961) consultado por (Gallahue, 1985)eold® que, al comienzo, el

patrén de la carrera se caracteriza por movimienigislos, pasos disparejos y
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bruscos, pero que con el desarrollo los pasosdieachacerse parejos y la carrera se

torna mas suave.

Por medio de filmaciones, Clouse citado por losrmos autores; estudio los
patrones de la carrera de seis nifios, cuyas edad#aban entre 14 y 59 semanas,
durante un periodo de 8 meses. El estudio del rahti#mado revel6 algunas
caracteristicas del desarrollo del patron car@bservé que a medida que los nifios
crecian, aumentaba el tiempo de permanencia syoagoel aire, asi como también
la velocidad de carrera y el largo de los pasda,distancia vertical desplazada por
el centro de gravedad disminuia en proporciéndidtancia horizontal del paso. La
inercia apoyada era extendida con mas fuerza yifws mayores aprovechaban mas
la extension, mientras que los pequefios comenZabifexion antes del despegue.
Al crecer los nifios, el muslo experimentaba al @glvmayor velocidad y mayor

recorrido.

(Clouse, 1959), citado por Mc. Clenaghan y Gallatasaimi6 las conclusiones
de su estudio:

1. Los cambios en la carrera se producen en los @@scolares y pueden ser
observados y medidos.

2. La estimacion de estos cambios revela tendedeiadesarrollo claras para el
periodo de edad observado.

3. Las tendencias de desarrollo en la carrera estacionadas l6gicamente con
mecanismos perfeccionados para la carrera y p@nlko representa un progreso en

la adquisicion del patron maduro.
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(Beck, 1965), tomado por Mc Clenaghan y Gallahuestudio los

desplazamientos de centro gravedad durante laraaere términos de distancia,
tiempo y velocidad, con el fin de determinar syedrdoria en el espacio y de mostrar
el nivel en el cual se evidenciaban cambios eremtlimiento. Se dividié a doce

nifos en tres subgrupos, con cuatros nifios enwama

Durante el primer afio de seguimiento, los nifioabest en los grados: primero,
tercero y quinto; el afio siguiente avanzaron udarsase completé el estudio sobre
la totalidad de los seis grados. Beck concluyo ejugesplazamiento del centro de
gravedad durante la carrera es oscilante en apaigmparecido en todos los sujetos,

independientemente de su edad.

Beck advirti6 mas adelante que, con el aumenta @eéad, el centro de gravedad
se desplazaba mas horizontal que verticalmenteadér mayor progreso en el plano
horizontal, la carrera se torna mas suave concaenmento de edad del nifio. El
estudio confirma otras investigaciones que indga® a medida que se desarrolla el
patrén de la carrera, el tiempo de apoyo es mam@regtiempo de permanecia en el

aire, y la propulsion toma mas tiempo que el retata la pierna.

Los movimientos de rotacion de la pierna tiendelesaparecer con la edad. Un
aumento regular en el largo del paso en la carcerdribuye en una medida
significativa a la eliminacion de los movimientascp productivos de rotacion en la

pierna.
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Los brazos forman una parte importante en el patedta carrera. (Wickstrom,

1993), identifico varias tendencias en el desarrdé movimientos maduros de los
brazos. Durante la primera etapa de la carrergpiéasas estan rigidas y los pasos
son muy cortos. Los brazos estan flexionados y dosos que describen al
balancearse son pequefios. Cuando el nifio rotaelaapique retorna, el brazo
opuesto realiza un movimiento de gancho hacia atiela hacia la linea media del
cuerpo. A medida que el desarrollo avanza los Braeocurvan menos hacia afuera
en el balanceo posterior, pasan describiendo uo enx@yor en el plano antero

posterior y se flexionan en los codos en anguloamasios.

Durante el periodo de la nifiez temprana el patetactarrera pasa a través de
tres estadios de desarrollo: inicial, elemental gdumo. Cada estadio sucesivo
requiere mayor fuerza, coordinacion y equilibriorreedida que el patrén se
perfecciona y el desempefio mejora. El desarrollestie patron puede resumirse de

esta manera:

» El estadio inicial

Del patron de la carrera se caracteriza por pagmos y disparejos, con la base
de sustentacién aumentada para conseguir maydibeiguiLa pierna que retorna
presenta escaso balanceo y una rotacion exageaadadiuera durante el balanceo
hacia delante para alcanzar la posicion de apogs.dedos del pie giran n hacia
afuera al golpear el suelo apoyando toda la pldetgie. La extension de la pierna
de apoyo es incompleta, y no se observa ningun mionage pérdida de contacto con

el suelo pues el nifio permanece en contacto pentegen la superficie sobre la



62
que corre. Los brazos se mantienen rigidos corsaskion en los codos y tienden

a estar extendidos para ayudar en el manteniméshtequilibrio.

» El estadio elemental
Del patron de la carrera puede reconocerse pouorer o en el largo de los

pasos a medida que la carrera se hace mas veloz.

La pierna que retorna se balancea describiendoram raayor con una leve
rotacion hacia afuera. El pie que toca tierra méscthmente y apoyando mas los
dedos. Antes de una pequefia etapa sin apoyo, rleapie apoyo se extiende de
manera mas completa. Los brazos se balancean kssdedos en oposicidon a las

piernas.

» El estadio maduro
La pierna que retorna es flexionada cada vez nekpie se aproxima mas a los

gluteos al comenzar el movimiento hacia adelante.

El muslo de la pierna en movimiento avanza condegphacia adelante y hacia
arriba describiendo un arco mayor. La pierna dg@age extiende completamente en
la cadera, rodilla y tobillo. La fase sin apoyoddeserva claramente y la pierna de
apoyo experimenta una pequefia flexion al tocaratig@ara absorber el golpe
producido por el contacto. Se emplea menor tiempdéagiosicion de apoyo y se
utiliza mayor porcentaje de tiempo en la propulside en el retorno. Los brazos se
mueven describiendo un arco mayor desde los honybsesencuentran flexionados

en angulo recto.
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Salto: El salto es un patrén locomotor en la caakxtension de las piernas

impulsa al cuerpo a través del espacio. El pat@insdlto puede ser dividido en
cuatro etapas distintas: la posicion de agachaglovpnar, el despegue, el vuelo y el

aterrizaje.

Los autores observaron que el salto es una moclificdastante complicada de
los patrones de la marcha y la carrera previamestiblecida. El patron del salto
requiere por parte del nifio un mayor desarrolldadieierza en ambas piernas para
impulsar el cuerpo al vuelo y estabilidad para maet el equilibrio durante el acto

de saltar.

A pesar de que la realidad para saltar puede s®&tan pareciera que la
aplicacion de esa habilidad es un patréon mas cgmpédes como el salto en largo o
el salto vertical, se realiza con eficacia s6lo mractica. Estos saltos han sido
utilizados tradicionalmente para evaluar en loosifa fuerza de sus piernas y su

habilidad para el salto.

En un estudio que investiga las caracteristicasskibgicas de los nifios con
buen y mal desempefio en el salto en largo. (Fetitajo por (Wickstrom, 1993)
describié que la velocidad del centro de gravedadneucho mayor para buenos
saltadores que para los deficientes. Los de busengeefio presentaban mayor
flexion de todas las articulaciones, lo que dejatayor distancia a través de las

cuales podian extender sus cuerpos.
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Otra conclusion extraida de este estudio fue que doe saltaban bien

presentaban mayor extension en la cadera, lada®dillos tobillos, que los que
saltaban mal. (Felton), sefial6 también que los dmiesaltadores realizaban saltos

mas extensos.

(Glassow) citados (Gallahue, 1985) descubrieronlgumosicion de los muslos
al tocar la tierra era un factor decisivo en efjtaque habia alcanzado el salto.
“Cuando mas se aproximan los muslos al plano hat@t@l tocar la tierra, mayor es
el alcance”. Luego ellos afirmaron “la posicion inontal de los muslos cambia la
posicion del centro de gravedad y permite que segae mas a la tierra antes de que

se produzca el contacto con ella.

Durante el periodo de la nifiez temprana, el salttaeyo progresa desde ser un
movimiento poco estable que impulsa al cuerpo €mphte en una direccién
vertical, hacia un movimiento maduro, que utilina brazos y las piernas en forma
eficiente en un salto coordinado horizontal. Codesarrollo, las piernas se mueven
en forma simultdneas al despegar y al tocar tigrrdurante la fase de vuelo se
produce un aumento de la flexion de la caderasljlas. A medida que madura el
equilibrio, los brazos se utilizan para aumentamglulso y la estabilidad durante la

posiciéon de cuclillas preparatoria, el despegueuelo y el aterrizaje en el salto.

Estadios del salto
* Durante la etapa inicial
Los brazos contribuyen escasamente al impulsoattel. €1 grado flexion de las

piernas en posicion preparatoria de cuclillas,avadn cada salto. Los pies y las
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piernas no trabajan de manera simultanea durantesgegue y el aterrizaje. La

extension de las extremidades inferiores durantee®lpegue es incompleta, porque
el salto se proyecta poco hacia adelante en laandist que se recorre
horizontalmente. Durante el vuelo, las piernas asti@nen rigidas, mientras que los
brazos se mueven hacia los costados o hacia arasyantener la estabilidad. Al
tocar tierra, las piernas estan todavia rigida®rylg tanto, no absorben de modo

eficiente el golpe.

Los brazos se utilizan mas eficientemente durdrgstadio elemental del patron
del salto; ellos no son los que inician el movinehacia adelante del cuerpo en el
despegue. El nifio muestra también una posicion ubdillas mas consistente.
Presenta una extension mas completa de las exadesdnferiores, y el angulo de
despegue desciende, con mayor énfasis en el comeoherizontal del salto. Los
pies tocan tierra simultaneamente cuando el niddaaia adelante; y al igual de que
el nifio mas pequefio, el que se encuentra en la etemental, tiende a evitar la

caida hacia atras con los brazos.

* En el estadio maduro
Los brazos se mueven hacia arriba y hacia atrda postura de cuclillas que

alcanza un angulo de alrededor de 90° grados.

Los brazos comienzan el acto del saltar balance&nbdacia una posicion alta
por encima de la cabeza y por lo tanto agregan Isophacia adelante al salto. Al
mismo tiempo hay una extension completa de lasemxdiades inferiores, que

proyecta el cuerpo en un angulo de aproximadanuendis°.
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Los brazos se mantienen altos durante el vuelosyckderas flexionadas,

ubicando los muslos en posicion paralela a laatiel tocar tierra, el peso del
cuerpo sigue el impulso hacia abajo y adelantesybi@azos se flexionan hacia

delante.

1. Manipulacion
Proyeccion-Lanzar

(Rarick) consultado por (Gallahue, 1985) sefala d¢qoea secuencia de
movimientos que implique arrojar un objeto al egpaoon uno o ambos brazos, se
clasifica, desde un punto de vista técnico, demteola categoria general de
lanzamiento. El patrén de lanzar requiere la coa@dn de varios segmentos

corporales, los nifios adquieren el patron madunauheente.

Alrededor de los 6 meses de edad, muchos nifioepuadzar desde la posicion
de sentados, pero s6lo de una manera torpe. Eediredel afio que el nifio se

encuentra en condiciones de controlar la direcd&nu lanzamiento.

Los nifios atraviesan tres estadios progresivos:

» El estadio Inicial:

Se caracteriza por movimientos tipicamente antetepior. EI movimiento
hacia atras del brazo se realiza generalmente bhciastado y hacia arriba o hacia
adelante y hacia generalmente demasiado alto tespielicombro y con el codo muy
flexionado. Con este movimiento hacia atras, eldoose extiende en flexion dorsal

de tobillos y lleva los hombros hacia adelanteeyflexiona hacia adelante con
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flexion plantar de tobillos mientras el brazo vaihaadelante sobre el hombro hacia

adelante y hacia abajo. La extension del codo amaiprematuramente.

Los movimientos del cuerpo y el brazo se realizaegramente en el plano
antero- posterior sobre los pies, que permanecesu émgar; el cuerpo se encuentra
orientado en la direccion de tiro todo el tiempdyrazo es el factor desencadenante.
Se produce una rotacion del tronco hacia la izdai@compafiando sobre el final, la

llegada hacia adelante del brazo.

* El estadio Elemental:

(3 afios y medios a 5 afnos). El cuerpo entero iextela derecha, luego hacia la
izquierda sobre los pies que han permanecido juptes su lugar. El brazo se
mueve, en un plano oblicuo alto sobre el hombra areplano mas horizontal, pero
con una direccion hacia adelante y hacia abajooéb se encuentra bien flexionado
y puede extenderse de inmediato o mas tarde. Ep@ummbia su orientacién y
luego se orienta en la direccién del tiro. El bragcel factor desencadenante de todo

el movimiento.

» El estadio Maduro:

Comprende entre 5 y 6 afios, marca la introducosbipaso. Es el tiro con el pie
derecho adelantado. El peso queda depositadopge &quierdo posterior mientras
que la columna rota hacia la derecha y se extiezld&azo se mueve oblicuamente
hacia arriba del hombro a una posicion retirada elooodo bien flexionado. Los
movimientos hacia adelante consisten en un pasa hdelante del pie derecho, del

mismo lado del brazo que lanza, con la columnaogacion izquierda, rotacion
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temprana de todo el cuerpo hacia la izquierdatgoato en flexion frontal, mientras

el brazo se desliza hacia adelante en un planouabsiobre el hombro o en un plano
hacia el costado alrededor del hombro, seguidaipanovimiento hacia adelante y

hacia abajo.

(Wild), sefialado por (Gallahue, 1985), identificosdtendencias claras en el
desarrollo:

En primer lugar, los movimientos progresan en |@®$ desde un plano
anteroposterior a un plano horizontal; y en seguugar, con el desarrollo de la base

de apoyo cambia de estética a dinamica.

Recepcion- Atajar

Atajar es un patrén de movimiento elemental quesisbe en detener el impulso
de un objeto que ha sido arrojado, utilizando tsazonanos. La adquisicion de la
habilidad para atajar sigue el mismo desarrolldacbaque otros patrones motores

elementales durante la niflez temprana.

Varios investigadores han observado la conducttom@ de la pelota en nifios
preescolares y procurado distinguir entre diversesles de eficiencia. (Wickstron,

1993) Definié tres niveles de eficiencia:

Uno en que los brazos se tienen rectos, con logscadidos, frente al cuerpo y
gue se observa en los nifios menores de tres aieslip; un segundo nivel, en que
los codos se mantienen rigidos, pero las manobrea @ara recibir el proyectil, y

gue comunmente se advierte en nifios de unos @K y un dltimo nivel, en que
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los brazos y codos se mantienen junto al cuerpeeden «aflojarse» cuando llega la

pelota.

El autor observo este nivel final en aproximadamezit50 por ciento de sus
sujetos de unos cinco afios y medio a los que puagdatraparan al vuelo una pelota

grande.

(Deach) Sefalado por (Wickstrom, 1993) resumié cietapas de desarrollo
para atrapar una pelota pequefa arrojada a nivgledbo. Los nifios presentaban
una postura defensiva que se caracteriza por tenlgbcuerpo o proteccion de la
cabeza con brazos y manos. No se realiza ningueresfpara adelantarse o atajar la

pelota.

Los nifios en el segundo estadio tratan de tomaelata pero fracasan. La
accion de atajar de los brazos consiste en un niewvio de atraccion hacia el
cuerpo. Al tratar de atajar, ejecuta un paso d#ihiacia adelante, pero a destiempo;
y por ello la pelota cae lejos. Los brazos se raagti tensos y persiste una pequeia

actitud defensiva durante esta etapa.

En la fase siguiente del desarrollo, los brazosxenden hacia adelante y se
mantienen relativamente juntos. Cuando la pelotafremte al cuerpo, los brazos se
juntan sobre el pecho. Los dedos se encuentrart@hiextendidos y funcionan con

lentitud para completar el movimiento.
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La cuarta etapa funciona como transicion entrebt@gos torpes con atraccion

hacia el cuerpo y el desempefio eficiente de loegdda regulacion de brazos y
dedos es aun deficiente y no consigue ajustar $&ipa de su cuerpo a distintas

posiciones de la pelota.

La etapa final se caracteriza por éxito en laaadion de los dedos y manos. El
cuerpo se coloca en posicion de alerta; las manbsagos pueden encontrarse
extendidos hacia delante o pueden partir desdeoktados. EI movimiento se regula
como para poder tomar la pelota, y los brazos emtacondiciones de absorber la
fuerza que ésta trae. La pelota es tomada coneldgsd con la colaboracion de las

manos.

Segun (Gallahue, 1985), durante el periodo deflazniemprana, se adquieren el
modo maduro de atajar pasando por una serie daiestaomplejos. El
perfeccionamiento progresivo del estadio de atayade resumirse de la siguiente

manera.

* En el estadio inicial:

El nifio presenta una reaccion de rechazo, volvidadmbeza o utilizando los
brazos para protegerse cuando le arrojan la peBitdos brazos se encuentran
extendidos hacia el que arroja la pelota, no iaterdtrapar la pelota hasta que se
produce el contacto. Las palmas de las manos semnan hacia arriba, los dedos
se encuentran tensos y extendidos. La participatgdas manos es escasa y el nifio
trata de acercar la pelota a su pecho. La accidordar presenta poca eficiencia y

escasa coordinacion temporal.
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* En el estadio elemental:

Desaparece la reaccion de rechazo, los ojos del coinienzan a seguir la
trayectoria de la pelota. Los antebrazos se mantidelante del cuerpo en un angulo
de aproximadamente 90°, flexionados a la alturalode codos, los cuales son
mantenidos pegados a los costados. Las palmassdadaos se enfrentan en una
posicién perpendicular al suelo. Los dedos extiglmientras que las manos tratan
de atrapar la pelota con escasa coordinacion texlypas manos pierden a menudo

la pelota, por lo que ésta debe sujetarse con abrbass al cuerpo.

» El estadio maduro

En este estadio sus ojos siguen la pelota desawmraento en que se la envian
hasta que la atrapa. Los brazos se encuentraoriickds y se mantienen relajados a
ambos lados del cuerpo o con los antebrazos exientiacia adelante en una actitud
de espera de la pelota. Los brazos se ajustan teayactoria de la pelota y
contribuyen a absorber la fuerza que ésta trae.mass adoptan la forma de un
recipiente con los pulgares (cuando la pelota egaala hacia la parte superior del
pecho) o los mefiques (cuando la pelota es engdaaarte inferior del pecho). Las
manos y dedos se cierran alrededor de la pelotauena coordinacion motriz y

temporal.

1. No locomotrices (Estabilidad)
Patear

Segun (Gallahue, 1985), patear es un patron matipol en el cual el
movimiento de piernas y pies transmite fuerza aobfjeto. Hasta ahora las

investigaciones sobre el desarrollo progresivoaitd de patear son escasas. Sin
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embargo (Deach) citado (Gallahue, 1985), estudidbtaducta al patear entre 2 y 6

afos y llegd a la conclusion de que “los elemeimiasvinientes en el acto de patear
altamente desarrollado harian su aparicion de nemmencial, que permitiria
distinguir etapas de progreso hasta la habilidadepeutar una patada bien

coordinada”.

Deach citado por (Wickstrom, 1993), analizo la eqreia de patear una pelota
detenida, ubicandose inmediatamente detras de\elescubrié que existen tres

etapas en la adquisicion del patron patear.

* La primera etapa

Se caracteriza por escasa participacion del tram@zos y piernas. El pie que
ejecutaria el movimiento era colocado detras dpelata y la pierna ejecutaba el
movimiento desde la cadera. El cuerpo permanegiddar, con ambos brazos a los
costados. No se efectuaba retroceso una vez queldta habia sido pateada, sino
s6lo un pequefio desplazamiento hacia adelante gdwdpor la inercia hacia la

izquierda.

* En la segunda etapa

El nifio comenzaba a utilizar los brazos. El braamidiante tendia a balancearse
hacia adelante y hacia atras, mientras el brazestpuse desplazaba desde una
posicion posterior lateral hacia adelante una wez g habia pateado. La rodilla se
encontraba flexionada, y la patada partia desdeddla con una inercia que la

elevaba bastante, mientras el cuerpo se inclinabia kdelante.
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« Durante la tercera etapa

El movimiento hacia atras de la pierna en la fagpgratoria comenzaba a la
altura de la cadera. El cuerpo no se desplazaha tl@lante lo suficiente como para
permitir la extension total de la cadera, y comsultado, la rodilla se flexionaba
para permitir mayor movimiento hacia atras de liga inferior. El peso del cuerpo
se desplazaba hacia los dedos del pie que actwaba soporte, y esta pierna de
apoyo se flexionaba mientras la pierna que pateaimenzaba su movimiento hacia
adelante. Al establecer contacto con la pelotpidana que pateaba se extendia y

luego continuaba su trayecto hacia adelante coniantotal.

(Gallahue, 1985), sefialan que durante el perioddadeifiez temprana, se
adquieren el modo maduro de patear pasando p@eanigade estadios complejos. El
perfeccionamiento progresivo del estadio de pgteade resumirse de la siguiente

manera.

Los primeros intentos de patear una pelota.

» Estadio inicial

Que permanece quieta se caracterizan por escaseipgaion de brazos y
tronco. El tronco permanece erguido y los brazomaetienen a ambos lados del
nifo. No se presenta movimiento hacia atras de i¢ang que patea, como
preparacion del movimiento hacia adelante, y laciaees escasa. El balanceo de la
pierna esta pobremente regulado y el nifio puedeegplen la parte superior de la

pelota, aun no dandole a la pelota.
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+ Estadio elemental

Durante este estadio los brazos se mantienen edtsnidacia afuera para lograr
estabilidad y la accion de las piernas se locglidacipalmente a nivel de las
rodillas. La pierna se flexiona hacia atras en ddilla y se extiende luego
rapidamente hacia adelante para dar en la pelot@.vez producido el contacto con

la pelota, la pierna continta hacia delante coningia limitada.

» Estadio maduro

Aqui los brazos se mueven en oposicion a las @elra pierna que patea se
flexiona desde la cadera, con una pequeia flexidived de la rodilla y se mueve
describiendo un arco amplio. La pierna soportdeséoina levemente en el momento
de producirse el impacto de la pelota. Durante @limiento de inercia adelante, el
pie que funciona como soporte flexiona a nivelakededos cuando el nifio inclina

ligeramente el torso hacia delante.
Cuadro 1. Caracterizacion de las Habilidades Motrices Basicas

Autor: Kathe Lewin (Alemania)
CARRERA

« Alfinal de los 2 afios aparece la carrera despaéswhinar y lanzar.
« Entrando en los 3 afios trotan hasta 30 metrosaytiat ge los 5 afios

realizan la carrera con el tiempo

LANZAR Y CAPTURAR

e A partir de 1 afio lanza con giro.
* Alos 2 afios lanzan sin objetivo.
* Alos 3 afos lanzan con ambas manos y brazos éstsnd

* Alos 4 afios lanzan con objetivo y a los 5 afiosdara distancia (5 -8 mts.)
y hacia objetos a altura.

e Se plantea la combinacién de lanzar y capturas & krfios.

e Las combinaciones de lanzar con otras accionepareeen hasta los 7 afios.
SALTO

e Aparecen los saltillos al final de los 2 afios, natgmente con la carrera.

e A partir de los 3 afios saltan desde arriba de obisis

« Alos 4 afios saltan sobre un objeto y a los 6 afemsitan el salto largo sin carrera
de impulso.

Fuente: Tomado de: El estudio de la Motricidad Infantil. Gonzéalez (2003)
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Cuadro 2: Caracterizacion de las habilidades motrices béasicas segun
Gonzéles (2002).

Bryant J. Crathy Piaget y Wallon Kathe Lewin
(Estados Unidos) (Suecia y Francia) (Alemania)
CARRERA

Aparece de forma Aparece al inicio de los 2Al final de los 2 afos
accidental cuando el afios como una carreraaparece la  carrer

nino hace sus primeros torpe después de caminar y
intentos de caminar (18 lanzar
— 20 meses)

Entrando en los 3 afic
Hacia los 5 afios es queA los 4 afios comienzan trotan hasta 30 metros y

se estructura como tal  discriminar distintas a partir de los 5 afic
velocidades en el ritmo derealizan la carrera co
la carrera tiempo

LANZAR Y CAPTURAR
Hacia los 6 meses lanzanA los 2 afios realizal A partir de 1 afio lanz.
objetos de forma burda. lanzamientos dirigidos ycon giro.
captura torpe.

En los primeros 2 a 3 A los 3 afos lanzan hacia\ los 2 afios lanzan si
afios lanzan con las dos@bajo con direccion. objetivo.

manos.

Entre los 5 y 6 afios A los 4 afios capturan |2A los 3 afos lanzan co
lanzan con una mano pelota con mas seguridadambas manos y braz(

dando un paso adelante extendidos.
con la pierna de ese
brazo. A los 4 afos lanzan co

objetivo y a los 5 afio
A los 6 afios consideran A los 6 afios lanzan lanzan a distancia (5 &
el lanzamiento maduro. capturan la pelota despuédts) y hacia objetos
que rebota  contra ladltura.

pared.
Se plantea la

Capturan desde 2 a 3
afios de forma primitiva
(atrape con apoyo de
todo el cuerpo)

A los 5 afos capturan la
pelota que le lanzan.

combinacion de lanzar y
capturar a los 6 afios.

Las combinaciones d
lanzar con otras acciones
no aparecen hasta los 7
afos
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SALTOS
Este autor no describe A los dos afos realiza el Aparecen los
esta habilidad salto desde arriba ¢ saltillos al final de los 2
pequefios obstaculos. afios, conjuntamente con
la carrera.

Salta con los pies unidos

por sobre una cuerda en & partir de los 3 afio:

piso. saltan desde arriba ¢
obstéaculos.

A los 4 afos salt

separado y uniendo le¢ A los 4 afos saltan sobre

piernas. un pie.

A los 5 afos salta sobreé\ los 5 afios saltan sob:

un pie un objeto y a los 6 afic
ejecutan el salto largo si
carrera de impulso.

Fuente: Tomado de: El estudio de la Motricidad Infantil. Gonzéalez (2003)

Cuadro 3: Criterios sobre la edad en que se manifiestan las habilidades
motrices segun Gonzales (2002).

Bryant J. Crathy

(Estados Unidos)

18-20 meses

5 afios

6 meses

Piaget y Wallon Kathe Lewin
(Sueciay (Alemania)
Francia)
CAMINAR
12-14 meses Final de los 12
meses
CARRERA
4 afos 2 afos
SALTAR
2 anos 3 afnos
LANZAR
2 afnos 1 ano

Fuente: Tomado de El estudio de la Motricidad Infantil. Gonzalez (2003)
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Caracteristicas motrices de los/as nifios/as de 3a#

Los nifios al momento de nacer presentan una serigefttjos como el de
succion, de prension y caminata entre otros; alitér de los cuatro meses, los nifios
superan con facilidad el problema de la movilidadesplazamiento para alcanzar
otros objetos cuando gatea y puede sentarse, silidadvaumenta con la edad y
entre los 12 y 18 meses los nifios, como se pueskr\ay en los centros de cuidado

infantil pasan mucho de su tiempo en movimientdinan.

Cuando han transcurrido los tres afios de vidapifass presentan un desarrollo
perceptual 6ptimo para realizar actividades fisiogaganto complejas relativas a su
edad, por ejemplo al percibir la profundidad puedssccionar con facilidad para
cambiar la velocidad en carrera para no chocaruran pared; pero es necesario
anotar también que la carrera se da con el trormeoed®, con una pequefia flexion en
la cadera y la rodilla, ademas de presentar mowtwse irregulares y de
estabilizacion con los brazos abiertos como lagespara el trapecista, los que seran

superados en lo posterior.

Entre las capacidades motrices desarrollada aréssafios se encuentran la
carrera con ajuste en su velocidad y direcciotizati la fuerza de sus brazos para
lanzar objetos, pueden saltar en varias direccjdaesombinacion de movimientos
también esta presente al correr y patear, cuanpeldda rueda pueden recibirla con
los pies juntos. Suben las escaleras con ayudasienanos como apoyo pero a la
mitad de los tres afios estos son superados logianactividad sin necesidad de

apoyo, excepto al descansar.
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Los ejercicios en los cuales se utilizan los braztas manos, son ejecutados de

manera particular a esta edad, y se puede visualizZanzamiento sobre la cabeza,
realizado de manera frontal al objetivo, este lameato en apariencia lo realizan de
manera independiente entre el tronco y el brazlanelamiento con dos brazos, que
puede ser realizado desde abajo con los brazeadesticompletamente o desde su
cadera y por sobre su cabeza cuando se requieréuerda para objetos de mayor

peso.

Si bien pueden colgarse su tono muscular no esifloiente para resistir un
periodo prolongado de tiempo y su agarre no tienetfuerza para este fin y pueden
combinar el movimiento con el balanceo, esto ocapm®ximadamente al término
de los tres afos. Los nifios a esta edad puedendseaa posicion decubito ventral

a una posicion sedente.

En las actividades motrices que pueden realizan pecesitan de un mayor
desarrollo es la de raptar aunque la coordinacéios brazos y sus piernas no es
buena y la secuencia de movimientos previos a saltes continua. También como
manifestamos en el primer parrafo pueden realietividades de equilibrio pero su

balance no es bueno.

Pueden ejecutar roles pero su marcha no es commgliete arménica ya que no
terminan de usar lo que se puede denominar el padando que incluye una

ejecucion armoniosa entre el talon, la plantapulata del pie (talon-planta-punta).
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Entre los errores que comente con mas frecuensia, debido al desarrollo

mismo de sus capacidades motrices son: la coordmaf-mano en el lanzamiento
de objetos para acertar a su objetivo y el movitnieontinuo al tratarse de caminar
y saltar, logran realizar la combinacion pero nartnera continua y realizan una
pausa antes de cambiar de la carrera, al saltod&ia coordinacion ojo —mano mas
adelante la principal razon de la buena o malagredia entre otras situaciones para
mencionar uno de los puntos por los cuales es taper del desarrollo de la

motricidad.

“Este es un periodo de observacion y de descubrimieEs importante
mencionar la irregularidad apreciable respecto sapgarametros espaciales en la
velocidad, en las desviaciones laterales y enrataocia de direccion de la marcha.”

(Oscar Incarbone, 2002).

Entre las caracteristicas de la senso-percepci@nessta edad podemos
mencionar el hecho que pueden mencionar los cojol@sliferencia del tamafo de
los objetos; por el mismo desarrollo de las capa@d senso-perceptivas pueden
reconocer el lugar que ocupa su cuerpo en el esfd@ntro-fuera); a los nifios a esta
edad “...les encanta jugar al aire libre, andar ierckn y jugar con otros nifios. Son
capases de jugar en grupo cumpliendo con sencitlasignas.” (Oscar Incarbone,

2002).

Caracteristicas motrices los/as nifios/as de 4 afios
La condiciones fisicas del nifio evolucionan y eéa eslad la carrea es ejecutada

con mayor precision pero todavia no se ha perfeadio por completo, entre las
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utilidades que dan a esta carrera es la de impolises movimientos como el salto,

al pasar obstaculos en un juego muy realizado geonifios de una zona donde se
realizo la investigacion se observé como los nid@suatro afios tomaban impulso
con carrera para saltar y continuar con el juege @uos nifios de mayor edad lo

hacian sin cortar el movimiento o tomar impulso.

El lanzamiento también es mejor y al igual que daera no se perfecciona,
ahora pueden los nifios atrapar bolas si van dieestorostro con una fuerza relativa

a ellos. Pueden realizar movimientos en variasco®s Yy en varias direcciones.

Entre las capacidades en las que se puede obsevagran diferencia entre los
tres y los cuatro afios, son el esquivar los obktgcuwal ir corriendo, su postura
corporal es mejor, también sus sistemas equilisesdy a un ajuste 6seo-muscular-
articular, esto hace también que mejoren variaaaidgdes como la de equilibrio en
la cual usaba sus brazos como una barra de baadosdres afios y ahora tiene una
mejor soltura motriz que si bien utiliza este reouo hace con una mejor calidad en
sus resultados que puede aumentar su velociddty die otro modo su estabilidad
corporal es mejor que al tratar de caminar poilelde una grada y lo hace con

movimientos mejorados.

Las senso-percepciones en los nifios de esta edadejores, pueden distinguir
la realidad de la fantasia, tienen nociones depiieynespacio definidos por lo que
pueden distinguirse entre vertical y horizontal radle del orden esto a veces

significa que el desarrollo social también es difiee al afio que lo precede y
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encontramos en los nifilos habilidades sociales ¢aroooperacion y colaboracion y

se observa que han aprendido a esperar su turno.

Caracteristicas motrices los/as nifios/as de 5 afios

Durante esta etapa de su vida los nifios presentdesarrollo motriz 6ptimo es
decir, los nifios han alcanzado unas capacidadescesotfjue les permiten realizar
casi cualquier actividad, pueden lanzar, treparasatar roles, correr en varias
direcciones y combinar la carrera con el salto,irswéscaleras alternando
correctamente sus pies; en el caso del lanzamper@den con cierto entrenamiento
inferir la direccibn de una parabola para logramdria: estas caracteristicas
motrices hacen que el nifio este mas dispuesto @aaprendizaje. Entre sus
caracteristicas sens-opeceptivas, se destacardet pbicarse en tiempo y espacio,
lo que facilita la exploracion del mundo que lede®. En su desarrollo social los
ninos y niflas al compartir los juegos logran rempetus turnos y las reglas
elementales de los juegos; incluso pueden jugdagnia de los adultos respetando

las reglas.

Cuadro 4: Perfil psicomotor en la etapa maternal y preescolar

Edad Coordinacién Actividad
3 Dinamica * Salta sobre una cuerda colocada en el suelo.
afios  general e Sube las escaleras alternando los pies.

e Seis meses después las baja alternando los pies.
e Camina sobre los talones
Fina * Puede hacer un puente con tres cubos(no importaapies deje
Ojo/Mano simétricamente equilibrados)
» Seis meses después, lo puede hacer correctamente.
» Puede hacer un collar, pasando botones o fideagefieg por un
hilo.
Lenguaje * Puede repetir una frase simple de seis o sieteasilpor ejemplo, "yo
tengo un gatito pequefio” o “el perro corre trasutb”.
Socializacion « Aunque es muy dependiente de los adultos quedksan, inducido
y juego puede distraerse solo.
» Comienza a ser capaz de ordenar algunas de sesgqrias,
(juguetes, ropa) y respetar 6rdenes y controlatasieituaciones
peligrosas.
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4 Dinamica * Puede saltar 8 veces en el lugar con las pierngasjuContinuamente
afios  general + Seis meses después salta juntando y separanderiaasp

Fina * Puede enhebrar una aguja.

Ojo/Mano

Lenguaje e Puede recordar frases como: “a mi amigo pablastagugar al

fatbol” o “vamos a comprar el pan para mama”.
Socializacion « Se interesa en realizar trabajos domésticos.

y juego * Recita, canta, baila, para poder agradar a losslemé
» Coopera en el juego socialmente con otros nifios.
5 Dinamica ¢ Con los pies juntos salta por encima de un obstateiR0 cm. De
afos general altura.

¢ Seis meses después salta con impulso(carreraoy salt
coordinadamente)
e Puede mantener un objeto en equilibrio sobre lazab

Fina » Puede hacer un nudo con cordones de zapatos,lépizio en el
Ojo/Mano dedo del educador
Lenguaje e Puede recordar frases con la siguiente estructuuggo repetirlas:

“Roberto se divierte jugando al futbol con su hemofap “Susana va
a hacer un castillo de arena”.

Socializacion « Se integra socialmente al grupo preescolar.

y juego » Por influencia del medio, puede llegar a tomarepart juegos
competitivos, pero sin entenderlos y resulta muwopeducativo para
su personalidad.

» Se interesa por las actividades de los nifios maygneuede llegar a
tomar parte en juegos de emulacion.
» Protege y orienta a los nifios mas pequefios que él.

Fuente: Juego y Aprendizaje, Perspectiva Psicogenética, OSCAR A. Zapata.

RECREACION
Bases de la recreacion.

Magnitud y caracteristicas. De las distintas posiciones que intentan explitar e
fendmeno de la recreacion, aqui se opta por dtesiod de analisis: el subjetivo y el
objetivo, mismos que serviran de base para hacerapuesta del acto recreativo, el
cual retoma los aportes de ambos criterios dexiefies para intentar construir una
postura integradora, o si prefiere se le puededitamlistica, en la que la persona es
el centro de atencion, influenciado por su entoynoon la posibilidad de auto
determinar aquello que se prefiere hacer durargehsuas libres, a partir de una
oferta socialmente establecida o con la posibilidadyenerar sus propios espacios

socioculturales de préctica. Esta forma de veetaeacion surge de la experiencia
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practica y se perfila hacia la sistematizacion it@orpara intentar explicar y

enriguecer la misma practica; asi mismo, retomapastes empiricos y criticos para
incursionar en la tarea de construcciones exphiaatie interpretativas. (Guzman,

2004).

Magnitud del acto recreativo. EI fenbmeno recreativo esta ahi, inmerso en la
realidad, es parte de ella, esta presente en &sadial de todos los pueblos que

habitan el orbe.

Dan cuenta de su existencia las siguientes premisas

La recreacion es parte de la vida sociaPracticamente no existe sociedad que
no se recree, que dentro de sus usos, costumbess general sus pautas de
comportamiento, deje de influir las practicas ratvas como un componente de su

cultura.

Las personas, en diferentes latitudes, hacen @iftsico antes o después de ir
al trabajo; otros han viajado en su pais o al ejdra con fines turisticos; unos mas
han desarrollado alguna habilidad artistica qugdygractican en sus horas libres;
hay quienes pasean por los parques o jardinescpdbb asisten a espectaculos
circenses, deportivos 0 musicales. Seguramentep@spnas que leen por placer,
acuden a museos para cultivarse mas y hay quieegarj con sus familias una
partida de cartas al tiempo que charlan animosanPata todo esto, existen lugares
y opciones que las instituciones ofrecen de maper&dica o simplemente son

practicadas por la fuerza de la costumbre.



84

La recreacion es universalLos politicos, académicos, artistas, educadorss, lo
técnicos, trabajadores, las amas de casa y los,nidascientemente o no practican
alguna forma de recreacion a lo largo de su vidée Epo de practicas posee rasgos
particulares en cada sociedad e incluso la mareeraalizarlas pueden variar, lo que
no cambia es el sentimiento que las poblacioneslode cinco continentes
experimentan, aun con sistemas sociales, politigpecondémicos distintos y sin
importar las clases sociales, edades y sexos gedotcantes; todos despliegan sus
emociones y se regocijan. Incluso los credos wdapg y las fuerzas politicas asignan
a la recreacion valores positivos y la considerama un medio para contribuir el

bienestar humano.

La recreacion es una respuesta a las necesidades nifiastas. Seria
injustificable la existencia de la recreacion siagudara a satisfacer ciertas
necesidades de cardacter bildgico, psicologico 1akde la poblacién en general, en
contraste con otro tipo de satisfactores sociatgsesentados por otros fendmenos
correlativos que también tienden a satisfacer mgmass del individuo. Es decir que
debido a la recreacion pertenecen a un conglomeatadoedios sociales que sirven
para satisfacer necesidades y en su mayoria e@stestayen instituciones sociales y
culturales que integran la sociedad civil, se certgien una serie de servicios, es

decir, en satisfactores de necesidades colectivas.

La recreacion tiene una importancia técnica, cienfica y cultural. Para
fundamentar el papel de satisfactor de necesidéescreacion requiere poseer un

cuerpo de conocimientos: técnicos, cientificosuljucales; una metodologia y un
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lenguaje propio, que le den el caracter de dis@aplie estudio. En tal sentido

requiere aportes de las ciencias biométricas, papticar la fatiga- descanso, la
actividad-reposo, la prevencion-enfermedad-salut;. e&s indispensable la

intervencion de las ciencias sociales para arguanéas conductas y actitudes del
sujeto, las motivaciones, intereses y necesidad#s;omo la creatividad, el estrés;
los procesos grupales, el liderazgo, participaclénlas instituciones, el papel del
profesional; el impacto econémico, su papel err@tgso productivo, el consumo de
bienes y servicios recreativos. Asi mismo, es eglev la presencia de la tecnologia
(ciencia aplicada) en cuanto al equipamiento, deasés adecuadas de participar o
practicar alguna actividad, la intervencion derwsdios masivos de comunicacion,
el empleo de vestuario o calzado especial, etalfente, la vinculacion con la

cultura universal y nacional para fincar contentdascendente, atendiendo las
manifestaciones artisticas, las costumbres y s, el lenguaje, los vestigios

histéricos, entre otros elementos.

Caracteristicas del acto recreativo. Antes de caracterizar el fenémeno
recreativo, habra que detectar aquello que nocesativo y ubicar lo semirecreativo.

(Dumazedier, 1975).

Empezar citando lo que no es parte del fendmeneatreo como tal, sino que
permite marcar sus relaciones iniciales con lomtecimientos cotidianos vy, al
mismo tiempo, establecer sus limites.

Educacién formal. Los escolares gozan de su “recreo”, asi comosnal@ntes
de los niveles medio superior y superior tienen emos de descanso, lo que en ese

margen de tiempo pueden (dependiendo de que sga) kh ser de semirecreacion,
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que es distinta del ambiente de agrado que se d&senelaciones con sus

compaferos y maestros. El ambiente de jubilo, bsoyrésas, que se pueden dar en
cualquier momento de la jornada escolar aunque ea eh los descansos, no
constituyen por si mismos la recreacion. Otra sitirase da cuando en los niveles
educativos basicos donde se imparte la clase dmaeidn fisica o en los planteles
superiores donde existen programas de extincioturaljl el tipo de préacticas

deportivas, artistica, y culturales en general reegs@mirecreaciones y deberian
formar parte de una asignatura denominada educguaba el tiempo libre o

educacion para la recreacion.

Lo subjetivo de la recreacion

La idea de restablecimiento o recuperaciorkl sujeto se desempefa en su vida
cotidiana: trabaja, estudia, se traslada, se peodomo especie, se cultiva, cumple
con obligaciones sociales, etc.; toda esta aclwadusa fatiga y para poder seguir
desempefnandose, relacionandose en su diario aegntecesita re-crear sus cargas
energéticas, “volver a crear” (entiéndase recobiar)energia gastada. Este
restablecimiento es, pues, de su capacidad furlcemdas dimensiones: mental,
espiritual, emocional y corporal. Esto se logra aoa alimentacion balanceada, que
le proporcionara los factores energéticos sufiegny con el suefio cotidiano. Sin
embargo, la carga de trabajo (gasto energéticajepser tan elevada que lo anterior
no sea suficiente. Si asi fuere, las dimensionetadmersonalidad del individuo
requerian mas atencién y grados de satisfaccion,lpaue después de haber
trabajado (en la oficina resolviendo problemasléateales; en la fabrica, operando
una maquina; en el hogar, haciendo tareas dom&steala escuela, estudiando,

etc.), el individuo necesita descansar y reanimaseuede hacer de dos maneras:
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pasivamente (no hacer nada) y activamente cambialed ocupaciones. En el

segundo caso no se hace referencia a cualquigidact si no a las que compensen
organizada intencionada y sistematicamente el @stil cansancio en que se
encontraba el individuo, constituyéndose en unsudefines sociales y a la vez en un

medio de reforzar los habitos saludables.

La idea de disfrute.Disfrutar es gozar, aprovechar, sentir placer jgy que se

posee. (Grijalbo, Diccionario de filosofia , 1978).

Aqui se mezclan dos orientaciones: una ética ypsielogica. En la primera “
el placer se emplea para indicar una cierta cudlidaonista de las experiencias que
las hace placenteras, y otra veces como el nonblasdexperiencias que tienen tal
cualidad (de aqui que los “placeres” sean “ expeias placenteras” y el “placer”

sera la clase entera de tales experiencias). ([6rjja978).

Para Aristételes, el placer es una perfeccion qoleresiene de ciertas
actividades, mientras que sobreviene de ciertagidaddes, mientras que Espinoza
“define el placer como el sentimiento del paso deestado de perfeccion a otro

superior. (Grijalbo, 1978)

La idea de la integracion.Ya que la personalidad del individuo se manifiesta,
se expresa en multiples formas y en cada momenteudproceso de vida, la
influencia que recibira de la recreacion deber&diaactsobre cada una de sus
dimensiones: fisica, mental, emocional, espirityasocial, en la medida de sus

necesidades y con la mira de conseguir un equilémmonico. Lo cual no es facil si
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se tiene presente la complejidad de la estructita gersonalidad del sujeto y que la

cantidad de tiempo libre que pudiera éste tenecaaparativamente, menor con el
resto de su tiempo social, lo que reduce en grahidada oportunidad de influencia

recreativa, por lo cual ha de hacerse prevaleamlidad de la misma.

Lo objetivo de la recreacion.La idea de intencionalidad, en contraste con la
espontaneidad y el azar, la intencién imprime @hberecreativo un caracter de
orden, direccion, organizacion y por lo tanto dstesnatizacion, lo cual es una
cualidad extrinseca al individuo en primera insi@npues corresponde al papel de
las instituciones y de los recreadores y recre@ofgosteriormente, el individuo lo
adoptara como parte de su nivel de conciencia dgidéoen su tiempo libre quiere y
puede hacer. En efecto, lo intencional es proddetan nivel de conciencia de si y
para si del individuo, en interrelacién con su erdcocial; lo es también de la razon

y de la voluntad. (Grijalbo, 1978).

Para que la intencion se mantenga como linea eeatebe fincarse en la historia
de la recreacion y proyectarse en el futuro (pratbge de la recreacion). Por ello se
afirma que el acto recreativo es un proceso pemtanguiado por la intencionalidad
hacia el perfeccionamiento del hombre durantesehbfio libre y como complemento
de otros procesos similares, desarrollado fuedasiboras libres, que impactan mas

a la persona, lo cual no resta importancia ensta gimension a la recreacion.

Este criterio se fortalece al analizar que en &cfira social, la orientacién del
acto recreativo trasciende hasta los niveles potti ideologicos, cientificos,

artisticos y culturales; estimula los valores naales y favorece la creacién de
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actitudes encaminadas a crear conciencia socigbiy,tanto, que el participante

descubra y afronte su realidad y no sélo que sdaeda ella, como sucede con

ciertas formas de diversion y de ocio mas bienesraagtes.

La idea de sistematizacionDebido a que la recreacion se da en el seno del
sistema social y que se le ha atribuido el cara#eproceso intencional, entonces,
constituye ademas un sistema de servicios, dortde @minteractuacion una serie de
elementos estructurales: el recreacionista, etaelar, el contenido de la recreacion,
los recursos, los métodos, las instituciones, estt@s. Todos ellos constituyen una
red de relaciones que en su conjunto intervienerante los ratos de ocio
cumpliendo ciertas funciones a favor del desarraled sujeto. Esto exige la
presencia de la planeacion y organizacion y denlémeamtos del proceso
administrativo, haciendo del acto recreativo unaidac progresiva. El caracter
sistematizado le permite a la recreacion heterebcmmar y controlar la oferta
recreativa y, por lo tanto, a la misma demandajeemiento que da direccién al
fendmeno y las tendencias que de él se deriveig dentrario, es decir cuando se
deja al azar y la espontaneidad (recreacion espeaa se pierde la posibilidad de la
consecucion de objetivos y metas, aunque muchasatke manifestaciones sean las
primeras que el sujeto adopte y practique, y arp@ésajue conlleven cualidades

trascendentes.

Asi mismo cuando el control y sistematizacion ssgexan, se pierde la cualidad
de la libre eleccién y se puede inducir al sujétmoasumo oneroso (“consumismo”),
fomentando mas bien formas de alineacion en deteritel sentido y valor

“humanizante” de la recreacion.
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La idea de interrelacion socialLa accion recreativa sobre el sujeto no se lleva
a cabo en forma aislada, sino en un marco de @téerones y confluencias de otros
individuos. Esto demarca un doble flujo de inteoién: el social y el personal. Es
un acto de apropiacion de la cultura en la cultmiama: lenguaje, tecnologia,
habilidades, informacion actitudes etc. En este aotectivo e individual el sujeto
complementa un aprendizaje de lo social; asi, com@pdentos, valores,

idiosincrasia, costumbres son adquiridos, reafimsadtrasmitidos cotidianamente.

Por ello la interactuacion social tiene su basdasrrelaciones sociales, en los
procesos de socializacion y en la facultad de bo@acion deseables para adaptarse
y transformar su entorno. Aqui la comunicacionvidlial y social se acentua; en el
caso de la segunda opcion. Los medios masivos m@rgoacion juegan un papel
relevante en la influencia que ejercen sobre el postamiento y valores del
individuo asi como para estandarizar las practieaseativas, por un lado para

brindar mas accesos, pero por otro, para manipular.

La idea de la participacion. EI grado de opcionalidad que la actividad
proporciona al sujeto, en conjuncién con los desetsreses, motivos y su origen,
las necesidades, en unién con otros factores yaior&os como son: la voluntad,
la conciencia y la capacidad y libertad de sele@naentro de una oferta social, son
los componentes basicos de la participacion délioheb en las manifestaciones del
acto recreativo. Toda participacion es, ante t@bividad o dinamizacion de las
dimensiones de la personalidad del sujeto, quéreswdtado de sus necesidades, que

significan “estados de la persona que expresanepandlencia de las condiciones
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concretas de existencia y las cuales actian dewdatite para la actividad del

hombre”. (Petrovski A. , 1980).

La actividad humana se manifiesta en el procesdadsatisfaccion de las
necesidades, es un proceso activo con un fin detedm y un caracter social

(Petrovski, 1980).

Para lograr su fin, la actividad requiere descorepsmen tareas parciales; a su
vez; las tareas se fraccionan en acciones materigige son elementos de la
actividad, relativamente completos y orientadosuahplimiento de una tarea comun
y corriente. Después, cada accion material seratsgn determinados movimientos,
relacionados con el tiempo y el espacio. Los masitas son la objetivacion de la
personalidad y constituyen sistemas; cada unodeuales “depende de los fines del
acto, de las propiedades del objeto sobre el atalaientado y de las condiciones

de la accion. (Petrovski, 1980).

En tal sentido, la participacion alude nuevamenten gproceso que tiene tres

momentos: previo, durante y posterior al acto egore.

Previo al acto recreativo. En este primer momento se da en el sujeto la
presencia de necesidades y disposicion emocions, £ conjuga con Sus
caracteristicas personales (edad, sexo, etc.);apdéfiestan los motivos e intereses
personales, aspiraciones, convicciones, posibiisigdcapacidades previas, asi como
la toma de decisiones de participar (demanda);itantiace presencia cierto nivel de

informacién sobre la oferta social de servicioseativos.
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Durante el acto recreativo. En este segundo momento se manifiestan: el

empleo del tiempo libre disponible, el esfuerzdanealizacion de cierta actividad
sociocultural (oferta social) asi como su compégjidla expresion directa de la
personalidad (ideas, capacidades, valores, emacigngentimientos hedonistas);
determinadas actitudes, la intencionalidad, el empe espacios y otros recursos; la
vivencia de la calidad de las practicas sociocalds; el grado de interrelacion.
Adicionalmente a ello, la participacion conllevawaios contrastes de duracion,
frecuencia, tipo (individual-grupal, activa-pasiviéssica-mental, al aire libre-bajo

techo, diurna-nocturna, creativa-rutinaria, criieaeptiva).

Posterior al acto recreativo.Finalmente, después de haber tomado parte se dan
los factores siguientes: logro, satisfaccion, redoie aprendizaje (aprender a
aprender), acumulacion de experiencia, desarrol® ahpacidades, mayor

informacion, enriquecimiento de la personalidadnbstar, etc.

Conceptualizacion
El fendmeno de la recreacién ha sido interpretadio guntos de vista muy
diferentes, pero aqui se analiza para su concé#adn considerando los criterios

subjetivo y objetivo.

Criterio subjetivo
Significado etimoldgico. ElI término recreacion proviene del latin:
recreationis/oblectamentume-i/acquiesco, que sicmifirear de nuevo, restablecerse,

reanimarse, relajarse, restaurarse, recobrarsequitzarse; deleitarse, divertirse,
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distraerse, animarse; entregarse al descanso, rddmar reposo, consuelo, alivio;

complacencia, etc. (Latinas, 1985).

En tal sentido, es dificil diferenciar la recreacde la diversion, en sus aspectos
indicativos y denotativos; sin embargo, en sus otauiones historicas y
contemporaneas sustentadas en las ciencias spdiapgssentan dos fendmenos
paralelos y hasta podriamos decir que son parta geismo continuum de mayor a
menor calidad, que llegan a interrelacionarse enostienido, empleo, intencion y
orientacion ideoldgica. Pero existen elementosadiversion como sus contenidos y
propoésitos que evaden al sujeto de su realidadrysp caracter pseudoconcreto y
hasta alienante, sus formas de empleo consumisttes; del objeto, funciones,

estructura y medios de la recreacion.

Un planteamiento a priori es aquel en el que senafique el ocio creativo y
participativo, asi como las formas de “diversiomasa pueden ser parte del

contenido de la recreacion.

Lo relevante de este significado radica en la r@aque se establece entre una
tarea previa, que cansa, aburre, altera y manéieresfuerzo al sujeto, que aparenta
no ser agradable. En este sentido, la recreaciquiex@ el caracter de antidoto, de
remedio, de compensacion fisioldgica y animica piriésal y mental, dado la
impresion de fungir como un equilibrador del rita® vida y por eso es importante

para el individuo que podria dedicar un poco diesapo a ella.
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La recreacion es un alivio a la dureza del trabajta vida moderna y, de modo

mas concreto, un medio de propiciar una atmosferdescanso al espiritu, de tal
manera que le permita al individuo ausentarse geitoblemas tan variados de la
vida cotidiana y goce a plenitud un descanso dliagpde tal manera que le permita
al individuo ausentarse de los problemas tan vesiat la vida cotidiana y goce a
plenitud un descanso que sera de inmediato fuéiedarestableciendo la energia, asi

como un estimulo para reforzar la seguridad ensnhm (Bauzer).

Criterio objetivo

Significado SociolégicolLa recreacion sirve para enriquecer, cultural, mana
artisticamente la vida del hombre. Es en definitima forma de realizacion humana,
pero lamentablemente en nuestro pais los grandesgde trabajadores solamente

en un pequefio porcentaje pueden disfrutar del desgala recreacion.

En la recreacion se interrelacionan y confluyetirdiss y tipicos factores de las
ciencias, artes, técnica; de la educacion, el depet turismo, el folklore, etc,
convirtiéndose en sus areas y medios de expresa@nign; por ello se afirma que su
contenido es en esencia cultural. Por ello, laeamion es ademas una instancia
promotora y difusora de los bienes culturales deolalacion que interviene en ella;

es un factor culturizante en los ratos libre.

Otros factores prototipo de la cultura que la raci@ ha adoptado como
contenido y medios de intervencion social son: Rsmas ludicas, las

manifestaciones de actividad fisica no deportiveertas entretenimientos y
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pasatiempos, asi como algunas expresiones civiestejos y tradiciones.

(Castellanos, 2003).

La recreacion no es un aspecto a parte del trablajéa escuela, de las demas
actividades de la vida cotidiana o de los ratosode; esta presente en toda la
existencia del individuo y de cualquier sociedaghcaie muchas veces el propio

individuo no tenga acceso a ella.

La recreacion se presta por medio de servicios est@gciones como
responsabilidad de una organizacion para satisfaeeesidades sociales y hacer
efectivo el derecho del usuario en compensacion tadajo, estudio, vacaciones,
etc. Esto incluye el concepto de recreacion conafepion, pues se requiere sujetos
calificados para la administracion de este tiposdevicios. También incluye el
concepto de oferta y demanda de servicios de i@éredentro de un mercado: cine,

teatro, zooldgico, television, las ferias, etc.

Criterio Psicosocial.

La recreacidon como proceso es permanente, porgaasiencia del tiempo libre
para un individuo o un colectivo, aunque este sdaaido, también es permanente;
por ello, es de vital importancia que el sujetodéesu infancia sea educado para la
recreacion, para el uso creativo y recreativo diesopo libre. Esta preparacion debe
consistir en orientarlo para seleccionar y realiaetividades de contemplacion,
analisis y creacién; de sensibilizacion emotivepyeaio por la vida; de activacion
fisica y habitos saludables, dependiendo de lovqintariamente desee hacer y sin

afectar su integridad fisica, social, moral, intalal, ni la del ambiente que le rodea.
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Objeto y sujeto

Objeto de la recreacion.La recreacion se encarga de proporcionar al indovid
y a los grupos que ésta integra, la formacion ermécion necesaria, las opciones,
medios, recursos, para el empleo del tiempo léofan de tomar conciencia paulatina
de la realidad que le ha tocado vivir, en vincdlaaton el resto del tiempo social y

de las demas formas de concientizacion. (Cervah®&s).

Se encarga de estudiar los procesos por medio sleedales el individuo
participa en las practicas socioculturales durantetiempo libre. Esto conlleva
ciertas conductas y actitudes, motivaciones e isgsufjue lo orillan a tomar parte; el
comportamiento que adopta durante su participaci@s; instituciones que
intervienen para brindarle el acceso; las diveesds/idades que selecciona y la

influencia que todo esto ejerce sobre su persathlid

La recreacion adopta los aportes tedricos y mebgitmls de las ciencias
bioldgicas y sociales, para construir paulatinamem corpus de conocimiento

técnico, cientifico y cultural.

Los procesos de recreacionMas que un solo proceso general, la recreacion
comprende varios procesos particulares, que emuimnjnfluyen sobre el caracter
del individuo.

Proceso evolutivo personalEl primer proceso lo marcan las etapas evolutivas
del individuo, en las cuales las edades cronolégicaental son muy importantes.

Este proceso es permanente y esencialmente psaml¢Gervantes, 1989).
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Proceso de intervencion institucionalEn cada etapa evolutiva del individuo,

se genera un segundo proceso, cuyas etapas sont&sa, directiva, cogestiva y

autogestiva, con gran arraigo sociopolitico y pédamp. (Cervantes, 1989)

Proceso de actuacion o participaciérla actuacion del individuo en las formas
de recreacion se valora en niveles. Estos son: @spectador critico, que escucha,
observa, polemiza, reflexiona, analiza, valora, €m@mo participante directo que se
involucra en las actividades como principal protagga activo; como participante
activo y comprometido con su entorno social; comadigipante activo y creativo
que propone, sugiere, crea, modifica, inventa gsftama su entorno. (Cervantes,

1989).

Proceso de vivencia o experiencid.os constituyen tres momentos; éstos son
los instantes que relacionan al sujeto con la j@&cecreativa y que constituye un
proceso particular dividido en una fase previa aexperiencia, otra durante la

realizacion y la posterior a la vivencia recreati@@ervantes, 1989).

El sujeto de la recreacion

Histéricamente, el hombre ha tenido que adoptadectas y comportamientos y
ha realizado actividades que hoy se pueden catatogao recreativas y ante todo
culturales. Tal es el caso de juego, rituales, amnEestivales, canticos, artesanias,
viajes, ceremonias civicas Yy religiosas, repres@rias dramaticas, etc. Todas ellas
han sido producto de las formas en que los hondareslacionan y del desarrollo de
las fuerzas productivas y culturales de la sociegiael constituyen; asi como de

procesos de inculturacién, aculturacion, endocation y transculturacion. Si bien
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en cada sociedad se han encontrado manifestacieaesativas parecidas, y hay

otras expresiones muy distintas y peculiares, dmoamasos forman parte del modo
de vivir y ser de los integrantes de dicha sociefa lo tanto, se convierten en

factores exdgenos de influencia.

Para que el acto recreativo se haga presenteiedi\gtiuo, familia, comunidad,
institucion y sociedad, se requiere varios factateterminados por la sociedad
misma y por el propio sujeto. A estos aspectosséddmara condicionantes, que son
de cuatro tipos e interfluyentes entre si.

* Individuales (autocondicionados)
» Sociales (heterocondicionados)
* Subjetivos, y

* Objetivos

Principios y funciones
Principios de la recreacion.Un principio recreativo es una idea rectora soare |
cual se finca el fenomeno citado; es a su vez enarglizacién que se hace respecto

a la esencia y aplicacion de la propia recreacion.

Con base en el enfoque integrado, los principiopresentan en parejas, en
ocasiones como la polaridad de un continuum, e @omo complementos.

Necesidad-satisfaccion. El motor de, la condudatividad humana, y por tanto
de la participacion en las formas de recreacida escesidad, que no sera satisfecha

parcial o totalmente hasta no haber experimentbacti@ recreativo. Este binomio es
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inseparable y forma parte de un proceso particglag,no solo se da en la recreacion

sino en cualquier actividad humana.

Esfuerzo-logro. Toda participacion en el procesoeativo implica un esfuerzo;
éste marca la diferencia en la identificacion, cengbracion, aprovechamiento e
influencias reciprocas entre los individuos; asima, los resultados que se obtengan
variaran en calidad, cantidad y grado de satisfacale las necesidades del

individuo.

Tiempo-espacio. Aunque todo acto humano posee ekiascualidades, la
recreacion lo contempla en su sentido particulama tiempo libre y como espacio
recreativo, necesario para que se dé el fenoOmeneatevo, y se diferencie de otro
tipo de procesos que se suceden fuera de las fan@se incluso de otros propios

del ocio, cuyos valores llegan a ser antisocialasaziales.

Salud-bienestar. Un fin y valor del hombre esisndstar, para conseguirlos se
apoyan en la salud integral: fisica, social, memaocional y espiritual. El bienestar
es un estado que durante la vida se finca comolamnhse materializa debido a

ciertas condiciones objetivas y espirituales. ($a11948).

En otro sentido y como referencia, la Asociacioribiaal de Recreacion de los
EUA emitié 19 principios, de los cuales escogerelossnas relevantes para nuestra

tesis.
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1. Todo nifio necesita tomar parte en juegos y actiddague favorezcan su

desarrollo, y que han causado placer a travéssdedades historicas: trepar, correr,
rodar, nadar, bailar, patinar; juegos con pelatastar ejecutar piezas musicales con
instrumentos, dramatizar, hacer trabajos manudlagajar y jugar con palos,
piedras, arena y agua, construir, modelar; criamales domésticos, practicar
jardineria y cuidar la naturaleza, hacer experimgiientificos sencillos; participar
en juegos con equipo, realizar actividades en grufemer aventuras y expresar el
espiritu de camaraderia.

2. Todo niflo necesita descubrir qué actividades tedlan satisfaccion personal.
Debe ser ayudado a que adquiera las habilidadesiates en ellas. Algunas deben
ser de tal naturaleza que pueda continuar pradidtas en su vida adulta.

3. Toda persona necesita conocer bien ciertos nunderpgegos de interior y al
aire libre, que le resulten agradables; que numaga in momento en que no sepa
gue hacer.

4. Los juegos felices de la nifiez son esenciales gdasgecimiento normal. Las
personas normales fueron nifios que juegan bien egrahente. Y siguen
conservando mas facilmente esa normalidad, si caasesos habitos infantiles de
juego.

5. Participar como ciudadano en la creacion de unarni@ma de vida que
todos podemos compartir, es una de las opcionepenamnentes y satisfactorias de
la recreacion.

6. A fin de que hombres, mujeres y nifios deseen @mmefemente estas formas
de vida, la experiencia ha demostrado la necegigald accion del grupo social o

comunitario. (Cuntrera, 1978).
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Funciones de la recreacion

Ya que la recreacion se estructura como sistensameios e instituciones para
poder cumplir con las necesidades personales jalssecilas funciones que le
corresponden y que actian como el denominador canutodo tipo de préactica

recreativa son: psicosociales, socioeconOmicag@dturales y sociopoliticas.

Para el desarrollo de nuestra tesis hemos puefasi€en tres de las funciones
psicosociales como son: descanso, diversion y mdisarque actian también como

el denominador comun en todo tipo de practica etiva

Descanso. La recreacion retoma el descanso conmuess a la fatiga
provocada por la actividad laboral, a la que rasdé# la actividad escolar, a la que
padecen las amas de casa o cualquier otra persorsa garticular forma de vida.
Todo ser humano necesita descansar y con ellobkesta su capacidad de
desempeio en la vida cotidiana. Pero la parte gue&olresponde apoyar la
recreacion es un descanso activo. Esto signifieasijucaer en la "inactividad", "en
el no hacer nada", "en matar el tiempo", la redbeace presenta como la
oportunidad para descansar realizando activideol@pensatorias que favorezcan a
todos los &mbitos de la poblacion. Esta funciéooesespondiente con el principio

de participacion-actividad.

Diversion. Del mismo modo que se busca el descaarctivo, en esta segunda
funcion psicosocial, la orientacion es hacia iledion sana, es decir, hay una
demarcacion entre aquello que concuerda comdangia de enfermedad vy la

adquisicién y el mantenimiento de un estado Gptde bienestar fisico, social,
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emocional, mental y espiritual. Asi, cualquier nfiar de diversion que tienda a

enajenar, a soélo evadir al sujeto de su realida@ndo en lo banal, en lo fatuo, debe

salir del contexto de la recreacion.

Desarrollo. La recreaciéon como factor de desarmpdirsonal tiene sus propios
limites. Estos son de cantidad y de calidad entouaia utilizacion que se haga de
ésta; lo tiene en cuanto a las aspiraciones gpeplo sujeto pretenda con ella. Sin
embargo, aun con enormes escollos la idea de klackr recreacion un medio de
superacion le da sustento y trascendencia a slidéday objetivos, ademas de

conformar la escala de valores que rigen los cafdenecreativos.

Las areas de expresion

Un &rea de expresion es el conjunto de actividaglg®ativas que se agrupan
por afinidad. Esta se basa en criterios diversegfirs las necesidades de las
instituciones y de los especialistas en el campa. &rupaciones arbitrarias que se
emplean con fines de sistematizacion y para facibu deteccidén y seleccion al

programar.

Son éareas en cuanto que abarcan un sinniUmero tédabes, todas ellas
factibles de desempeiar un papel recreativo. Estidgdades recreativas son, ante
todo, manifestaciones especificas de los biendaralds universales y nacionales.
Por ello, se puede afirmar que el contenido gerdgala recreacion es la cultura
misma, y que la recreacion actia como un medioadeultura que permite su

transmision y enriquecimiento.
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El calificativo de expresion lo obtienen de la extézacion de la personalidad

que se persigue al realizar una actividad, conula se sintetizan las posiciones
objetivas (actividades) y subjetivas (actitudesg gl individuo despliega al practicar
alguna forma recreativa. Esto significa que el meatB expresion del sujeto es el
acto, es decir, la accion que conlleva el practagén tipo de recreacion, sea ésta

simple o de un alto nivel de exigencia: fisicaistida, intelectual, etc.

Clasificaciones De acuerdo con las dimensiones de la personatidhdujeto,

las areas de expresion de la recreacion se dieiden

Area de expresion intelectual Engloba al conjunto de actividades que enfatizan
con su accion los procesos mentales del sujeto.orRazento, asociacion,

abstraccion, intuicion, etc.

Area de expresion socialEs la representante de todas aquellas actividqpoes
ponen énfasis en las relaciones del sujeto coddasis personas y con su propio
entorno, las cosas y los sucesos. En ella se iwlias formas de recreaciéon que

aportan gran emotividad al sujeto.

Area de expresion fisicaEn ella se conjunta el gran abanico de posiluida
inherentes a las actividades relacionadas conoginmento corporal espontaneo y

sistemaético.

Estas tres areas de clasificacion para la exprekda recreacion son de mucha

importancia ya que todas éstas forman un conjdatactividades recreativas las
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cuales se emplean con fines de sistematizacionrg failitar su deteccion y

seleccion al programar un ambiente recreativo.

Tipologia

El acto recreativo se manifiesta en cada sociestglin ésta lo determine, y en
ello juegan un papel esencial la base econémicaptiedad civil y la sociedad
politica. Las formas de recreacion son proddetda historia social, por ello se

adoptan tipos especificos.

Toda tipologia es en parte objetiva, es decir, ebed las maneras en que la
recreacion se practica socialmente, y es tamlsiébjetiva en cuanto a su division
para ser estudiada. En tal situacion, se planteanptincipales criterios y la
clasificacion que se derivan de la recreacion. tidtgrios aqui presentados son:
ambito social, grado de sistematizacion, conteniditio o ambiente; duracion,

frecuencia y horario, participacion, poblaciénmensiones de la personalidad.

Ambito social. En el &mbito social el tipo de remién que se utiliza o que se
aplica es: la recreacion familiar, la recreaciomuaitaria, la recreacion popular y la
recreacion personal o individual.

Grado de sistematizacion. Desde este punto de sista@an las siguientes
manifestaciones tangibles: la recreacion espontamgf@rmal, la recreacion dirigida

o0 sistematizada, la recreacion autogestiva.

Contenido. En el ambito del contenido tenemos arelexeacion fisica, la

recreacion artistica, la recreacion turistica.
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Organismo o institucion. Respecto a este critedohan clasificado a las

practicas recreativas de la siguiente manera: dee@eion escolar, la recreacion
laboral, la recreacion partidista, la recreaciorblipg, la recreacion social, la

recreacion privada.

Dentro de este criterio de organismo o institucmondremos mas énfasis en la

recreacion escolar sin dejar de lado las anterigrelgias.

La recreacion escolar Se llama asi porque la accion de la recreaciéé es
enfocada a la atencién de la poblacion esca@argsta proporcionada por la escuela
0 por otra institucidon no escolar. Se le llama t&émlpecreacion extraescolar, que nos
parece mas propio. Pero lo relevante es evitarsgupiense que las actividades
educativas o socioculturales como cantar, jugaeri@stivales, organizar kermeses,
hacer trabajos manuales, etcétera, son manifes&acicecreativas por si mismas
cuando se realizan durante la jornada escolamgaiblia. Al respecto debe
esclarecerse gue los nifios no escogen voluntartameles actividades, sino que
los profesores las imponen como parte de un pranamgue no se hacen en el
tiempo libre. Por ello es inadecuado definir lareacion como un conjunto de
actividades, porque las mismas actividades quezaitlina educadora o0 una
profesora de primaria, como parte del procesocadw, pueden ser empleadas por
el recreador o el lider comunitario en las horasef de los grupos atendidos,
momento en el cual adquieren el sentido real deaen. Este tipo de actividades
medio impuestas y realizadas durante la jornadaolascdeben llamarse
semirecreaciones. En el mismo sentido, el térmiecfeo escolar" estd mal aplicado,

por lo cual seria mas adecuado emplear el térmerfoedeso escolar".
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Otro error de apreciacion se lee en algunos liborstitulos como "recreacion

escolar" o "recreacion fisica", en los que sus rastdimitan y tergiversan los
alcances de la recreacion limitandola al empleuelgos organizados, de los que no
se niega que son parte inherente a la cultura, peEDNstituyen la recreacion en si
misma, ni siquiera como su principal medio; si b&gunos autores han querido
sustentar este criterio aludiendo que de la funcitmersion del tiempo libre, se

deriva la sub institucion ladica o de juego. (SL882).

El juego es una categoria social que ocupa un Ipggrcular en la historia
humana como parte de su comportamiento, en suafonas espontanea o libre y
como un acto estereotipado, reglamentado, compuég®s organizados, los juegos

de azar o el deporte.

Sitio o ambiente. Los lugares donde se lleva a talbecreacion han enunciado
algunos de sus tipos: la recreacién intramurosrelaeacion al aire libre, la

recreacion urbana, la recreacion rural.

Duracién, frecuencia y horario. Se clasifican arelcreacion de corta mediana y
larga duracién, la recreacion diaria de fin de amano vacacional, la recreacién

diurna y nocturna.

Participacion. De acuerdo a la participacion comgeea dos variantes:
La recreacion pasiva. En ella no se exige al ppatite gastos energéticos
significativos; aunque el sujeto esté sentado cesmectador se pretende que su

mente actle criticamente. Aqui se incluyen cierfasmas de descansar
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tranquilamente, pero sin que se confundan con "acerh nada”. También se

considera la recreacion emotiva. (Nash, 1962).

La recreacion activa. Hace del sujeto un partidgpanctivo, dinamico,
protagonista, hacedor de diversidad de actos; aamdprla participacion creativa y

la comprometida en lo politico, cientifico, etc.

Poblacion. Adopta modalidades relativas a todaolaslgeion las cuales son: la
recreacion infantil, la recreacion para adolescgnte recreacion para jovenes, la

recreacion para adultos, la recreacion especial.

2.2 FUNDAMENTACION LEGAL

Cada dia muchas personas se esfuerzan por relscatancia misma del juego
donde en si mismos los individuos descubrian ysad&ian su interior a partir del
juego, constituyéndose éste en una herramientariare para la formacion del
individuo. Asi, el hombre se mostraba como uncseativo desde los aspectos
cotidianos sin ningun prejuicio frente al aprenizg la innovacion, desde sus
propios conocimientos, sin necesidad de las heeratas sofisticadas que los nifios
usan en el dia de hoy. Lo que se pretende nsles & tecnologia de los nifios, mas
bien, que se fortalezcan los demas procesos gharseerdido, como la actividad
fisica que garantizaban los juegos anteriores ycdastante integracion, la
participacion en grupo, la exploracién de situaesrtreadas por ellos mismos,

rescatando la esencia misma del juego: el individuo
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El juego desarrolla al ser humano desde todo pdetasta, motriz, psicologica

y socialmente, entre otras dimensiones, sin embangchas veces, detenemos sus
acciones limitando sus espacios. El desarrolloomsé ve potenciado desde el
juego, en la medida que los patrones motrices gplomdos con amplia gama de
posibilidades y sin restricciones desde éste; ppm@o, partiendo de una de las
bases como lo es la coordinacion que es estimdleside los juegos que involucren
los movimientos tanto finos como gruesos; es dscial nifio le proponemos que
camine sobre una linea o corra repetidamente, rogiplpmente €l desarrolle las
acciones; mas si se lo proponemos desde el juegogpraran la oportunidades de
hacerlo técnicamente a partir de la repeticion golaeccion jugada; es asi como el
juego también hace parte importante para el aprejgdde los deportes a temprana

edad sin separar al nifio de las alternativas q@dergtraen como lo es el juego.

“Parlebas asegura que todo juego posee un sistemeeldciones motrices
caracterizada por conductas de cooperacion, deicifpogpor combinaciones de

ambas o por ausencia de ambas” (Oscar Incarbo@2) 20

2.3. HIPOTESIS
Hipotesis de investigacion.
El uso del juego dirigido incide en el desarraffmtriz de los nifios/as de

educacion inicial.

Ho: Hipotesis nula
El uso del juego dirigido no incide en el desaorohotriz de los nifios/as de

educacion inicial.
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2.4. VARIABLES DE INVESTIGACION

1: El juego dirigido.
El juego dirigido sera la variable para esta ingesion, ya que de éste depende

la calidad del desarrollo motriz en los nifios yasiiile educacion inicial.

2: Desarrollo motriz en nifios (as)
El nivel de desarrollo motriz en los nifios/as decadion inicial, dependera de
la calidad, cantidad, y la destreza de las maegtmasestros para dirigir los juegos

de educacion inicial como recurso para este fin.

2.5 DEFINICIONES CONCEPTUALES

Juego dirigido. Es un medio que se emplea para lograr un objetivo
predeterminado en areas como la educacion, laa@ore la rehabilitacion entre
otros.

Desarrollo Motriz. Es un proceso de adaptacion que determina el domesi
mismo y del ambiente pudiendo ser capaz de utifimarcapacidades motrices como
medio de comunicacién con el ambiente y la esfecak es un proceso en el que se

puede observar una progresiva integracion motriz.
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CAPITULO 1lI

METODOLOGIA

3.1 DISENO DE LA INVESTIGACION

El tipo de investigacion de este estudio es cani@a@l, porque se desea
establecer el nivel de relacion que tiene el judiggido en el desarrollo motriz del
nifio/a. Se tiene planteada la hipotesis “El usojdefo dirigido mejora el desarrollo

motriz en los nifos/as de educacion inicial”.

Es importante resaltar que el desarrollo motria gim relacién con la orientacion
lidica, utilizandolo como apoyo de las maestrasyoslocentes comunitarias de

educacion inicial del sector rural de la provindePichincha.

3.2 POBLACION Y MUESTRA

3.2.1 Poblacion:

Para realizar nuestro estudio de investigacionligem®mn a los estudiantes de
nivel inicial, 3000 nifios/as de 3 a 5 afios de edadEducacion Inicial del sector

rural de la Provincia de Pichincha.

3.2.2 Muestra:

Con fines de proceso se aplica la féormula de lardehacion de la muestra, que
para el presente estudio seria valida; se apliodukestra probabilistica estratificada,
en donde el universo es de 3000 nifios/as que congmeedades de 3 a 5 afios que

cursan el nivel inicial.
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Formula: n ZZ(N "4

Donde:

n = Muestra a calcular

N = Tamafo del Universo3000
E= Margen de error (5%)

Reemplazo los valores

3000
"~ 00028006 +1
n= 3000

8,4975

n =353

111
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Cuadro 5: Cuadro de estratos.

CANTON PARROQUIA ESTRATO A | ESTRATOB
RURAL 4-5 34
Azcasubi 20
Cangahua 25
CAYAMBE Olmedo 21
Oton 20
Cuzubamba 20
25
Aloag
Aloasi 21
MEJIA Cutuglaua 22
El chaupi 22
Manuel Cornejo 21
PROVINCIA DE Astorga
PICHINCHA Tambillo 20
Uyumbicho 21
Malchingui 18
PEDRO MONCAYO Tocachi 18
Tupigachi 20
La esperanza -
Mindo 20
SAN MIGUEL DE LOS
BANCOS
Cotogchoa 19
RUMINAHUI Rumipamba -
TOTAL MUESTRA 258 95

Encuestas a maestros

Los cuestionarios que se aplicaron a los maestreérte de la informacién
necesaria para tener una vision clara, objetivatyah de la relacion existente entre
los profesores de educacion inicial y de primeredigcacion basica de acuerdo a los

estratos.
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El cuestionario estuvo conformado por 14 pregyriasie ellas cerradas de si 0

no y las preguntas 13 y 14 son abiertas de 5 items.

Fichas de recoleccion de datos para los nifios

La recoleccion de la informacion en los nifios denlgestra se realizd mediante
un Test de Funciones Basicas FUNCIONES BASICAS ADA@ION UC - IE DC
2000 (nivel de confiabilidad Alfa Cronbach 0.%ranifios y nifias de 5 y 6 afos),
test aplicado por los profesores de educacionainigiprimer afio de educacion
general basica y determina el nivel de desarroltdrimn entre otras cosas, esta
informacion es pertinente ya que podemos partiurdgunto real y observar o no
cambios en ellos con la aplicacion de los juegasgidos. Sin embargo la
comprobacion del efecto de los juegos dirigidodaemotricidad de los nifios sera
mediante el sistema instrumental para la medicetadmotricidad de los nifios(as)
de 1 a 6 afios (SIMEM - C.G.). Como resultado dadicacién del instrumento
descrito se ofrece a continuacion los resultaddengdos en la observacion de las
habilidades motrices basicas, (nivel de error usaelo esta décima 0,01 muy

significativo 86 a 100% 0,05 significativo 70 a 85%



3.3. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES.

Variable: Juego Dirigido

114

Nombre Definicién Dimensiones Indicadores ftems Técnicas Instrumentos
conceptual basicos
Juego Invasion Porcentaje Observacion Ficha de

Es un medio quecooperativo Parate si puedes observacion
J se emplea para
u lograr un objetiv :
e predeterminado Baile del palo

en areas como la Baile olimpico
9 educacion, la Juego de bailes| Carrera de los tres pies
o recreacion, la

rehabilitacion Bolos humanos Carrera de los
D entre otros. obstaculos
i
r Patio de mi casa
i _ Porcentaje
g Juego motor | Lobito
i Ensacados
d
o Juego

tradicional

Rondas
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Variable: Desarrollo Motriz

Definicion Dimensiones Indicadores items Técnicas Instrumentos
Nombre conceptual basicos
Es un proceso deHabilidades Locomocion Marcha-andar Bateria Sistema
adaptacion guémotrices . L .
) L Correr-carrera diagndstica instrumental para
determina el basicas
dominio de si Salto la medicion de la

mismo y  del
ambiente pudiend
ser capaz d¢ nifios de 1 a 6 afos
“t"'zaf Sus Manipulacion Proyeccion-lanzar (SIMEM-C.G)
capacidades

motrices coma@ Recepcion-atajar
medio de
comunicacién con
el ambiente y la
esfera social; es un
proceso en el que No locomotrices
se puede observar (Estabilidad) Patear
una progresiva
integracion motriz

motricidad en

|®)
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3.4 PROCEDIMIENTO DE LA INVESTIGACION

A demés de las actividades realizadas para podetuef nuestro tema de

investigacion, se realizaron diferentes laboresacean:

* Revision critica de la informacion recogida, corfitalidad de eliminar la
informacion defectuosa, incompleta o no pertinente

» Tabulacion de datos para definir porcentajes, siflatos

» La codificacion de los datos para el analisis

» La representacion grafica de los resultados, entas.

3.5RECOLECCION DE LA INFORMACION
Durante el mes de noviembre del afio 2011 se apfickexs encuestas a los
maestros de educacion inicial ademas de comenaacapacitacion para el uso de la

ficha.

Pruebas piloto

Los ensayos sobre los diferentes juegos para corebdencionamiento de los
mismos y verificar el impacto especifico sobre latnmidad en los nifios
comenzaron en diciembre del 2011. Como punto déidpase recurrio a los

conocimientos de las y los maestros de educacidialisobre juegos.

Los juegos se realizaron en lugares abiertos yades; los juegos fueron
dirigidos por los profesores de los diferentes gsadiendo nuestra funcion

anicamente de observadores. Con esto se pretendiatarferir en el desarrollo
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habitual de los juegos, registrar la experienci@bgervar cual era el impacto

especifico en el desarrollo motriz de los nifios.

Una vez realizados los juegos con los diferentessinas se resolvio presentar
una serie de juegos que consideramos tendrian pacto directo en el desarrollo
motriz de los nifios. Muchos de los cuales no fuelestonocidos por los docentes,
ya que los habian practicado cuando nifios o singilrtambién lo realizaban con

sus estudiantes.

Toma de pruebas periddicas
Una vez determinados los juegos para nuestro espefiodico, se receptaron
las fichas que contienen informacion sobre cadgguela percepcion del maestro

gue la aplico con respecto a éste, cual es el imacel nifio.

El tiempo entre cada prueba es de un mes comenzamdéstas, en el mes de
diciembre del afio 2011. Los resultados de las psiskran explicadas al concluir
las mismas sefialando ademas que el tiempo estipsdajue un juego por si solo
desarrolle la motricidad en los niflos es incierforgsenta varias dificultades como
son el aburrimiento, al repetir el juego variassomaes, y la manera adecuada de

mantener la alterabilidad sin descuidar el objetncial.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

Gréfico 1: (El juego es importante en el desarrollo del nifio)

Fuente Cuestionario aplicado a docentes.

La mayoria de los maestros y maestros encuest&dds) (considera que es
importante el juego dirigido en el desarrollo déion o cual consideramos como una
aceptacion previa para la aplicacién de un marmaigdeljos dirigidos en el desarrollo

motriz de sus educandos.

Gréfico 2: (Realiza juegos con sus alumnos)

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes.
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La totalidad de los maestros y maestras encuestadofiesta realizar juegos

con sus alumnos con la intencién de desarrollahabgidades; sin embargo esto no

explica si las habilidades que buscan desarrolter rsetamente intelectuales o

fisicas.

Gréfico 3: (Incluye juegos dirigidos en su planificacion)

Fuente Cuestionario aplicado a docentes.

El 94% de los maestros y maestras encuestado éelgu planificacion diaria
juegos dirigidos para desarrollar habilidades dfipas en sus alumnos. Esto no
demuestra el desarrollo de la motricidad, perdaspreocupacion de incluir juegos
como parte de la ensefanza formal.

Gréfico 4: (Recibié capacitacion del juego y su importancia)

Fuente Cuestionario aplicado a docentes.
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La capacitacién recibida por parte de los maestyomaestras en la zona de

investigacion, no es suficiente si tomamos en eutd graficos 2 y 3, ya que se

podria interpretar que las acciones realizadaslqmoprofesores encuestados, son

aplicadas de manera empirica en un porcentajed8elaproximadamente.

Gréfico 5: (Conoce algun tipo de clasificacion de juegos)

Fuente Cuestionario aplicado a docentes.

El 17% de los profesores encuestados no conoce stasificacion de juegos de
un total de 44% de profesores que manifestdé nbirezapacitacion sobre el juego y
la importancia en la educacion, esto demuestraiémib auto educacion, que nos
lleva a considerar el interés de los maestros slabimportancia del juego en la

educacion de los nifios.

Gréfico 6: (Conoce sobre el juego dirigido)

Fuente Cuestionario aplicado a docentes.
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El 72% de los profesores encuestados manifiestaceorsobre el juego dirigido,

mientras que el grafico numero 3 Unicamente el 8%od maestros encuestados no
realiza juegos dirigidos con sus alumnos. Esto @sina una inconsistencia sobre el
conocimiento del juego, ademas de encontrar tambitninconsistencia con las

respuestas y suponer que no son las respuestdicagd las preguntas.

Gréfico 7: (Puede definir al juego dirigido)

Fuente Cuestionario aplicado a docentes.

Al momento de la encuesta Unicamente el 78% derlafesores manifiesta que
podria definir al juego dirigido en ese momentstentando la pregunta nimero 6
ya que existe una desviacion del 6% entre lasegymtas. Esto no es base para

considerar invélida a la pregunta 3 por la incdesiga.

Gréfico 8: (Larayuela entra en la categoria de juego divigid

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes.
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Esta pregunta trata de verificar la respuestapagigunta anterior para considerar

su valides ademas de encontrar consistencias Esrereguntas anteriores, asi
tenemos que el 67% de los encuestados manifiestdoguyuegos tradicionales no
entran en la categoria de juegos dirigidos mierjuasel 33% de los encuestados si
lo considera. Si la caracteristica principal dejlegos dirigidos es ser introducido
por una persona ajena al juego. Esto nos hacempguns#os maestros respondieron a
las primeras preguntas de la encuesta sin conatinsidasicos sobre el juego como

su clasificacion y definicidn; excluyendo claroést los maestros que recibieron

capacitacion ya que los porcentajes tienen undateém del 9%.

Gréfico 9: (Practica juegos para desarrollar la motricidacga)

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes.

La totalidad de maestros y maestras encuestadoigesta realizar juegos para
desarrollar la motricidad gruesa en los nifios. D#raodo de esta manera la
preocupacion por un adecuado aprendizaje de susamdis, también podemos
deducir que los juegos aplicados por un sectolosiprofesores encuestados, no son
los mas adecuados si consideramos las respuestas pgeeguntas 4, 5, 6, 7, 8. Y
Unicamente el 72% de las personas encuestadaseceoio® el juego dirigido.
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Gréfico 10: (Practica juegos para desarrollar la motricidad)f

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes.

El 94% de los maestros y las maestras encuestadosienta aplicar juegos
dirigidos para desarrollar la motricidad fina de sducandos, aqui podemos apreciar
dos datos importantes: la cantidad de maestrosypjican juegos para desarrollar la
motricidad gruesa y fina de sus alumnos es difergnpodemos deducir que los
conocimientos de juegos para desarrollar la prinesranayor con respecto a la
segunda; y el conocimiento con respecto al jueggidid es menos mientras que la
aplicacion de los juegos es mayor, lo que suporeingonsistencia en la veracidad
de las respuestas o el conocimiento es empirico.

Gréfico 11: (Practica juegos en la jornada diaria)

Fuente Cuestionario aplicado a docentes.
El 78% de los encuestados manifestd que aplicaofudgigidos en la jornada
diaria de clase y unicamente el 22% de los enalestadmite no aplicar juegos

dirigidos en la jornada diaria de clase, que dizaaun analisis comparativo con la
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pregunta numero 6 sobre el conocimiento, se puedeinva desviacion del 6%, lo

cual nos guia a deducir que la aplicacion de legqgse dirigidos por parte de los
profesores esta ligado a su conocimiento en matkriguego dirigido ya sea de

manera empirica o0 mediante la capacitacién, siestioultima mayor.

¢,Cuantos minutos de la jornada diaria de clase dedi  ca usted
a los juegos dirigidos con la finalidad de mejorar el
desarrollo motor zte }pss @ducandos?
min 30 min
6% 0%

g

Grafico 12 (Minutos dedicados al juego)

Fuente Cuestionario aplicado a docentes.

El tiempo dedicado al juego como medio para delkarda motricidad es en su
mayoria entre 10 y 15minutos diarios con el 33%ertas que el 28% dedica 20

minutos diarios y unicamente el 6% utiliza 30 nasudiarios.

Escriba el nombre de los juegos dirigidos que usted conoce

<
<
<

agua cristalina

agua de limon

al pon pin

cintas de colores
correr por conos en...

don gato y don raton

gallina ciega

gato y raton

la fiesta de los ratones

la rana coja

las cogidas

lobos y ovejas

marchas y giros

pajara pinta

patio de mi casa

pato pato ganzo

pelota gimnacia

perros y venados

pollos y gavilanes

san bendito

una casa se a caido

Grafico 13: (Juegos dirigidos Conocidos)

Fuente Cuestionario aplicado a docentes.
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Los juegos mas conocidos por los maestros y maestreuestados de mayor a

menor son: pato pato ganso, gato y ratén, gallegac el lobo, agua de limon y agua

cristalina. Siendo todos estos juegos tradicionalesdas.

escriba el nombre de juegos dirigidos que usted con oce con la
finalidad de desarrollar la motricidad en los nifios

canicas
elastico
estatauas
planchas

©
S
©
o
o
©
N
©

lanza y atrapa

huevo de gato
saltar la cuerda
subir y bajar
agua de limon

dezplazamineto

Grafico 14: (Juegos dirigidos conocidos para desarrollar l&ioidad)

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes.

Los juegos dirigidos pero con la finalidad de deskr la motricidad en sus
educandos por parte de los profesores de mayornarns®n: canicas, trompos,
bolas, ula, reptar, saltar la cuerda, huevo de, gdéstico. Siendo en su mayoria

juegos tradicionales.
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4.2 RESULTADOS

funciones basicas
120

100

6 = — . — — . — -
4
3
, U N AR R N |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14
areas de evaluacion

Gréafico 15: FUNCIONES BASICAS

Fuente: Pruebas de funciones basicas. Adaptacion “REAA”

Los resultados de la prueba de funciones basidesdgs por los profesores y sicélogos
de las diferente instituciones, fuente de la itigasion, reflejan un desarrollo adecuado
exceptuando las areas que hacen referencia a laonmaeen la cual hay un bajo nivel de

desarrollo al momento de la evaluaciéon, de maresiegeneralizada.
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Areas de evaluacion de la Prueba de Funciones BésscAdaptacion “REAA”

1. Esquema corporal: evaltia el conocimiento del cuerpo

2. Dominancia lateral: evalua la dominancia laterad egercicios de mano, pie,
0jo y oido

3. Orientacion temporal y espacial: evalla la oriédtaen tiempo y espacio.

4. Coordinacién: evalta la motricidad gruesa. (se pldrijeto evaluado)

5. Receptiva auditiva: evalla la capacidad para escuatia orden y codificar
una respuesta.

6. Receptivo visual: evalla la calidad de la percapeidin estimulo visual.

7. Asociacion  auditiva:  evalla  codificaciones 'y defiodciones
abstractas.(completar las frases)

8. Expresivo manual: evallta la habilidad de expresamnséorma viso motora.
(responde con sefas al objeto que se nombra)

9. Cierre auditivo vocal: evalla la integracién awditivocal.(completar la
palabra)

10. Pronunciacion: evalla la pronunciacion con palabg® esquema mental
esta estructurado.

11. Memoria de secuencia auditiva: evalla la memauiditi@a. (escuchar y
repetir)

12. Coordinacion visual — auditivo — motora: evallUactzordinacion visual;
auditiva motora con patron visual auditivo.

13. Memoria visual: evalta la memoria visual.(ubicas tarjetas en el orden
exacto después de 15segq.)

14 Desarrollo manual: evalta la motricidad fina. (rt&o— 1min.)

15.Atencion y fatiga: evalua atencion y fatigabilidad.
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Resultados “iniciales” del Test de SIMEM C.G. Sistaa instrumental para la

medicion de la motricidad de los niflos de 1 a 6 aéo

caminar

80
60

U
o—
©
L d
(=
]
(5]
=
o
Q

40
20

0 =
1 23 45 6 7 8 91011121314151617 18 19 20 21 22

items de medicidn

Gréfico 16: CAMINAR.
Fuente: Test SIMEM C.G

Los datos muestran niveles aceptables de desarmmitaz en las respectivas
edades. Los datos reflejan porcentaje cero del itaiitem 15 debido a que éstos lo

realizan niflos menores a los 3 afnos.

Caminar: items de medicién (eje horizontal)
1. Con apoyo camina de lado.
2. Con apoyo avanza una pierna y acerca la otra.
3. Con apoyo camina frontal
4. Con apoyo camina frontal colocando una y otra pi@iternadamente.
5. Con apoyo menos de cinco pasos.
6. Con apoyo mas de cinco pasos.
7. Sin apoyo camina con los brazos extendidos a ttwsldel cuerpo.
8. Sin apoyo camina con movimientos simultdneos deosta
9. Sin apoyo camina llevando los brazos al lado defppu

10. Sin apoyo camina con movimientos simultaneos deosta
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11. Sin apoyo camina con movimientos coordinados dérazos.

12. Sin apoyo camina con los brazos al frente.

13. Sin apoyo menos de cinco pasos.

14. Sin apoyo camina con movimientos coordinados deolsrg piernas.
15. Camina pero no coordina los movimientos de brazmsmas.

16. Camina por una viga o muro estrecho.

17. Camina por una tabla ancha colocada en el piso.

18. Camina por una linea dibujada en el piso.

19. Camina por una viga 0 muro estrecho con pasoslaser

20. Camina por la viga llevando objetos en el cuerpo.

21. Camina hacia atras.

22. Camina hacia atras por una tabla en el piso.

correr

(2]
o—
©
L d
(=
]
(5]
=
o
Q

) 6 7

items de correr

Gréfico 17: CORRER.

Fuente: Test SIMEM C.G

Se puede observar en el grafico que los niflos dafds tienen un regular
desarrollo motriz en los items 7, 8, 9, 10 y 1¥ppa desarrollo de los nifios de 3

afos en esos items es demasiado bajo lo que demuesicelerado desarrollo para
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el inicio de los 5 afios, exceptuando el item nurBegqoe lo pueden realizar todos los

nifos investigados.

Correr:

8.

9.

items de medicion (eje horizontal)

Da pasos rapidos y cortos en.

Da pasos rapidos con breve fase de vuelo y losobrazlos lados del
cuerpo.

Da pasos rapidos, con mayor fase de vuelo.

Da pasos rapidos, mayor fase de vuelo, movimierdgosdinados de brazos
y piernas.

Corre con aumento de la fase de vuelo, mayor rémel movimiento y
coordinacion de brazos y piernas.

Corre hacia atrés.

Corre y lanza un objeto

Camina y corre alternativamente.

Corre y golpea la pelota con un pie.

10. Corre bordeando objetos (2 como minimo), separddagntimetros

11. Corre en zig-zag (més de 2 marcas), separadosfibnetros.
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lanzar y capturar

H ll HH

Tl | - b |

1234567 8 910111213141516171819202122232425

items de medicion

Gréafico 18: LANZAR Y CAPTURAR.
Fuente: Test SIMEM C.G

El porcentaje de 0 para cada edad significa quéténss no los realizaron por

cuanto no corresponden a sus edades y al momenko alaicacion del reactivo

todos los nifios evaluados presentaron esas castcts.

Lanzar y capturar: items de medicion (eje horizioehgrafico)

1.

Lanza la pelota con una mano hacia abajo.

Lanza la pelota con las dos manos hacia abajo.

Lanza la pelota con una mano de abajo hacia arriba.

Lanza la pelota al frente menos de un metro, satdion.

Hace rodar la pelota pequefia con una mano sincdrec

Hace rodar la pelota pequefia con una mano comitasliaeccion.

Hace rodar la pelota pequefia con dos manos coani@sltireccion.

Captura con las dos manos y ayuda de todo el cukerpelota mediana que

le lanzan rodando.

. Captura la pelota desde el pecho, la pelota medjaade lanzan.
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10. Lanzan la pelota con ambas manos a un objetoaxdoa |la altura de la vista

y a menos de un metro, sin direccion ni alcancebetivo.

11. Lanza a un objeto colocado a la altura de la \astaas de 1 metro con
mejor direccion y alcance del objeto.

12. Lanza con ambas manos desde el pecho sin direccion

13. Lanza con ambas manos desde el pecho con direccion

14. Lanza con ambas manos por encima de la caberirsocion y a menos de
un metro.

15. Lanza con ambas manos por encima de la cabezaastambe direccion y a
mas de un metro.

16. Lanza con ambas manos desde abajo del tronco.

17. Captura con ambas manos la pelota que le lanzesbdee.

18. Captura con ambas manos y con ayuda del cuepgmdta que le lanzan.

19. Rueda la pelota con una mano por un banco.

20. Rueda el aro con una mano por el piso.

21. Captura el aro que rueda por el piso.

22.Lanza la pelota de rebote y la captura.

23. Golpea la pelota con el pie.

24. Lanza la pelota con las dos manos hacia arribacgptura.

25. Golpea la pelota contra el piso.
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Gréfico 19: TREPAR.
Fuente: Test SIMEM C.G
El percentil O correspondiente al item #1 no estéide a los 3 afios edad,

mientras que en el item # 4 en todas la edadesguero.

Trepar: Items de medicion (eje horizontal del g

1. Sube y desciende una silla de pequeia altura capaosio de brazos y
piernas

2. Sube y desciende una silla de pequefia altura Icapogo de todo el
cuerpo.

3. Trepa por la barra vertical, hace el cambio deragae las manos pero
las piernas se mantienen en el agarre, no se daspla

4. Trepa por la barra vertical, hace el cambio delragde las manos vy al

mismo tiempo sube las piernas flexionadas.
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Gréfico 20: REPTAR.

Fuente: Test SIMEM C.G

En el item #1 los nifios de 3 y 4 afios de edad sgeatran en un desarrollo
basico a su edad. Los items # 2 y 5 no son adesyzrara las edades investigadas y
ninguno de los niflos evaluados presentd esta edisata. El item #4 que un
minimo porcentaje de nifios de 4 afios presentaasateristica lo cual significa un

pobre desarrollo en esta area.

Reptar: Items de medicion (eje horizontal del gafi

1. Se desplaza arrastrando su cuerpo por el pis@ Uevbrazo al frente y la
pierna correspondiente, lleva el otro brazo y @ern

2. Se desplaza arrastrando su cuerpo por el piso,liesa los dos brazos al
frente y empuja su cuerpo hacia delante.

3. Se desplaza separando el cuerpo un poco del piso.

4. Se desplaza separando completamente el cuerpsd€bptea).

5. Se desplaza arrastrando su cuerpo por encima blanao.

6. Se desplaza arrastrando su cuerpo por el pisoicada@mente.
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escalar ¥ 3 afios

® 4 anos

En la espaldera sube unoEn la espaldera sube uno En la espaldera sube un En la espaldera sube un Sube con movimientos
y otro pie, las manos  y otro pie, unayotra pieylamano, sube el pieylamano, sube el coordinados de brazosy
permanecen en el mano. otro pie y la otra mano otro pie y la otra mano piernas.
agarre. sin continuidad en el en movimiento
movimiento. continuo.

Graéfico 21: ESCALAR.

Fuente: Test SIMEM C.G

En esta area todos los nifios presentan un basszordiéo para su edad, los
items 3, 4 y 5 en el caso de los nifios de 3 y 4 afidos ejecutan demostrando que
no existe un nifio de los investigados que presemtéesarrollo superior al de lo

esperado en su edad.

Escalar: Items de medicién (eje horizontal deligoaf
1. En la espaldera sube uno y otro pie, las manosgrexcen en el agarre.
2. En la espaldera sube uno y otro pie, una y otraoman
3. En la espaldera sube un pie y la mano, sube elpid¢rg la otra mano sin
continuidad en el movimiento.
4. En la espaldera sube un pie y la mano, sube elpirgy la otra mano en
movimiento continuo.

5. Sube con movimientos coordinados de brazos y fgerna
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cuadrupedia
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Gréafico 22: CUADRUPEDIA.
Fuente:Test SIMEM C.G

Los items 2 y 4 corresponden a caracteristicasgirifios que al momento de la
evaluacion no las presentan. Se puede apreciadogueifios se encuentran en
desarrollo adecuado a su edad y ninguno preseraatedsticas de un desarrollo

superior.

CUADRUPEDIA: items de medicion (eje horizontal)

1. Se desplaza por el piso gateando hasta un algetmovimientos
coordinados de brazos y piernas

2. Se desplaza por el piso gateando hasta un olsi@tomovimientos
coordinados.

3. Se desplaza por el piso en cuatro puntos deoafugs y manos) con
movimientos coordinados.

4. Se desplaza por el piso en cuatro puntos deoafogs y manos) sin
movimientos coordinados.

5. Se desplaza gateando por arriba de un banca @b cm de ancho), con

movimientos coordinados.
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6. Se desplaza gateando por arriba de un banca @% cm de ancho), sin

movimientos coordinados.

7. Se desplaza en cuatro puntos de apoyo (piesigshpor encima de un banco
(15 cm de altura) con movimientos coordinados.

8. Se desplaza gateando por arribas de una tatbilaaitia (elevacion de la tabla

en un extremo a 15 cm).
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items de medicion

Gréfico 23: SALTAR.
Fuente: Test SIMEM C.G
Se puede apreciar que las caracteristicas de disamotriz de los nifios

evaluados presentan las caracteristicas basicasdad en la mayoria de los items.

Saltar: items de medicion (eje horizontal)
1. Realizar saltillos hacia arriba con los dos pias,piernas flexionadas en las
caidas.
2. Realizar saltillos hacia arriba con los dos pias,piernas extendidas en las
caidas.
3. Saltillos laterales hacia un lado.

4. Saltillos laterales hacia un lado y otro.
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5. Realiza saltos desde 20 cm. de altura, piernasdixtEs en la caida.

6. Realiza saltos desde 20 cm. de altura piernasfettnadas en la caida.

7. Salta una cuerda de 25 cm. de altura, pasandoianaaprimero y la otra
después.

8. Realiza un salto hacia delante con las dos piexdawvez y caida con las dos
piernas flexionadas.

9. Realiza tres saltos con un pie, manteniendo la eatara aproximadamente
en cada salto. Salta abriendo y cerrando las @erna

10.Saltos laterales en una viga de 20 cm. de alturapoyo de ambas manos.

11.Saltillos con giros.

12 Saltillos hacia atrés.

13.Salta a la tapa del cajon a nivel del piso.

Resultados “posteriores” del Test de SIMEM C.G. Stema instrumental para la

mediciéon de la motricidad de los nifios de 1 a 6 afio
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Gréafico 24: CAMINAR.
Fuente: Test SIMEM C.G
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s datos muestran niveles muy aceptables de d#ésamotriz en las

respectivas edades. Los datos reflejan porcengagedzl item 1 al item 15 debido a

que éstos lo realizan nifios menores a los 3 afos.

Caminar: items de medicion (eje horizontal)

1.

2.

10

11

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Con apoyo camina de lado.

Con apoyo avanza una pierna y acerca la otra.

. Con apoyo camina frontal

. Con apoyo camina frontal colocando una y oteanai alternadamente.
. Con apoyo menos de cinco pasos.

. Con apoyo mas de cinco pasos.

. Sin apoyo camina con los brazos extendidos adws del cuerpo.

. Sin apoyo camina con movimientos simultanedsrdeos.

. Sin apoyo camina llevando los brazos al ladadetpo.

. Sin apoyo camina con movimientos simultanedsraeos.

. Sin apoyo camina con movimientos coordinaddsslbrazos.
Sin apoyo camina con los brazos al frente.

Sin apoyo menos de cinco pasos.

Sin apoyo camina con movimientos coordinaddsrdeos y piernas.
Camina pero no coordina los movimientos dedsgzpiernas.
Camina por una viga o muro estrecho.

Camina por una tabla ancha colocada en el piso.

Camina por una linea dibujada en el piso.

Camina por una viga o0 muro estrecho con pasesales.
Camina por la viga llevando objetos en el coerp

Camina hacia atras.
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22. Camina hacia atras por una tabla en el piso.

correr
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Gréfico 25: CORRER.

Fuente: Test SIMEM C.G

Se puede observar en el grafico que los nifios dafids tienen un elevado
desarrollo motriz en los items 7, 8, 9, 10 y 1¥ppa desarrollo de los nifios de 3
afos en esos items es demasiado bajo lo que demuesicelerado desarrollo para

el inicio de los 5 afos.

Correr: items de medicion (eje horizontal)
1. Da pasos rapidos y cortos en.
2. Da pasos rapidos con breve fase de vuelo yrizob a los lados del cuerpo.
3. Da pasos rapidos, con mayor fase de vuelo.
4. Da pasos rapidos, mayor fase de vuelo, movimsecwordinados de brazos y
piernas.
5. Corre con aumento de la fase de vuelo, mayororien el movimiento y
coordinaciéon de brazos y piernas.
6. Corre hacia atrés.
7. Corre y lanza un objeto

8. Camina y corre alternativamente.
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9. Corre y golpea la pelota con un pie.

10. Corre bordeando objetos (2 como minimo), sejpara70 centimetros

11.Corre en zig-zag (mas de 2 marcas), separadosnfidnetros.

lanzar y capturar

porcentaje

i i

EERE Il

1234567 8 910111213141516171819202122232425

items de medicion

Grafico 26: LANZAR Y CAPTURAR.

Fuente: Test SIMEM C.G

El porcentaje de 0 para cada edad significa quéténss no los realizaron por
cuanto no corresponden a sus edades y al momenio alaicacion del reactivo
todos los nifios evaluados presentaron esas castices. Los items
correspondientes a la captura son los que presdoti@via dificultades, lo que
explica una posible causa de dislexia en el areastetura. Los demas items
corresponden al desarrollo considerado dentro derlaa de acuerdo a su respectiva
edad.

Lanzar y capturar: items de medicion (eje horizioehgrafico)
1. Lanza la pelota con una mano hacia abajo.
2. Lanza la pelota con las dos manos hacia abajo.
3. Lanza la pelota con una mano de abajo hacisaarri
4. Lanza la pelota al frente menos de un metrogisaTcion.

5. Hace rodar la pelota pequefia con una manoraooin.
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6. Hace rodar la pelota pequefia con una mano tartte direccion.

7. Hace rodar la pelota pequefia con dos manosastarite direccion.

8. Captura con las dos manos y ayuda de todo gh@ue pelota mediana que le
lanzan rodando.

9. Captura la pelota desde el pecho, la pelotaanadjue le lanzan.

10. Lanzan la pelota con ambas manos a un obj&ioado a la altura de la vista
y a menos de un metro, sin direccion ni alcancebetivo.

11. Lanza a un objeto colocado a la altura dedta\a mas de 1 metro con mejor
direccion y alcance del objeto.

12. Lanza con ambas manos desde el pecho sinidimecc

13. Lanza con ambas manos desde el pecho conidirecc

14. Lanza con ambas manos por encima de la calvedaeccion y a menos de
un metro.

15. Lanza con ambas manos por encima de la cabezbastante direccion y a
mas de un metro.

16. Lanza con ambas manos desde abajo del tronco.

17. Captura con ambas manos la pelota que le laleagbote.

18. Captura con ambas manos y con ayuda del cleepgsdota que le lanzan.

19. Rueda la pelota con una mano por un banco.

20. Rueda el aro con una mano por el piso.

21. Captura el aro que rueda por el piso.

22. Lanza la pelota de rebote y la captura.

23. Golpea la pelota con el pie.

24. Lanza la pelota con las dos manos hacia ayrfi@@aptura.

25. Golpea la pelota contra el piso.



143

()
o—
©
-
[=
[}
(%)
—
o
Q

Sube y Sube y
desciende una desciende una
silla de pequefiasilla de pequeia
altura con el altura con el
apoyo de brazos apoyo de todo
y piernas. el cuerpo.

items de medicion

Grafico 27: TREPAR.
Fuente: Test SIMEM C.G
El porcentaje O correspondiente al item #1 no astdde a los 3 afios edad,

mientras que en el item # 4 en todas la edade§goero.

Trepar: Items de medicion (eje horizontal del g@fi
1. Sube y desciende una silla de pequefia altureecapoyo de brazos y
piernas
2. Sube y desciende una silla de pequeia alturaec@poyo de todo el
cuerpo.
3. Trepa por la barra vertical, hace el cambioghara de las manos pero las
piernas se mantienen en el agarre, no se desplazan.
4. Trepa por la barra vertical, hace el cambioatgrre de las manos y al

mismo tiempo sube las piernas flexionadas.
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Gréfico 28: REPTAR.

Fuente: Test SIMEM C.G

En el item #1 los nifios de 3 y 4 afios de edad sgeatran en un desarrollo
acorde a su edad. Los items # 2 y 5 no son adesyada las edades investigadas y
ninguno de los niflos evaluados presentd esta edisata. El item #4 que un
minimo porcentaje de nifios de 4 afios presentaasdateristica lo cual significa un

pobre desarrollo en esta area.

Reptar: Items de medicidn (eje horizontal del gafi
1. Se desplaza arrastrando su cuerpo por el pis@ Uevbrazo al frente y la
pierna correspondiente, lleva el otro brazo y @ern
2. Se desplaza arrastrando su cuerpo por el piso,lieeeolos dos brazos al
frente y empuja su cuerpo hacia delante.
3. Se desplaza separando el cuerpo un poco del piso.
4. Se desplaza separando completamente el cuerpsddbptea).

5. Se desplaza arrastrando su cuerpo por encima benco.

o

Se desplaza arrastrando su cuerpo por el piso icadi@nente.
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escalar

® 3 anos

® 4 afios

Gréfico 29: ESCALAR.

Fuente: Test SIMEM C.G

En esta area todos los nifios presentan un adedesdorollo para su edad, los
items 3, 4 y 5 en el caso de los nifios de 3 y 4 afdos ejecutan demostrando que

no existe un niios de los investigados que presemteéesarrollo superior al de lo

esperado en su edad.

Escalar: Items de medicion (eje horizontal deligogf
1. En la espaldera sube uno y otro pie, las maaasanecen en el agarre.
2. En la espaldera sube uno y otro pie, una yno#ao.
3. En la espaldera sube un pie y la mano, sub&@lpee y la otra mano sin
continuidad en el movimiento.

4. En la espaldera sube un pie y la mano, subé&elpce y la otra mano en

movimiento continuo.

5. Sube con movimientos coordinados de brazos y @erna
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cuadrupedia
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Gréafico 30: CUADRUPEDIA.
Fuente: Test SIMEM C.G

Los items 2 y 4 corresponden a caracteristicasglrifios que al momento de la
evaluacion no las presentan. Se puede apreciadogueifios se encuentran en
desarrollo adecuado a su edad y ninguno preseraatedsticas de un desarrollo
superior.

CUADRUPEDIA: items de medicion (eje horizontal)

1. Se desplaza por el piso gateando hasta un olg@bo movimientos
coordinados de brazos y piernas

2. Se desplaza por el piso gateando hasta un olsi@tomovimientos
coordinados.

3. Se desplaza por el piso en cuatro puntos deoafmgs y manos) con
movimientos coordinados.

4. Se desplaza por el piso en cuatro puntos deoafgs y manos) sin
movimientos coordinados.

5. Se desplaza gateando por arriba de un banca @b cm. de ancho), con
movimientos coordinados.

6. Se desplaza gateando por arriba de un banca @b cm. de ancho), sin

movimientos coordinados.
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7. Se desplaza en cuatro puntos de apoyo (pies\gshpor encima de un banco

(15 cm. de altura) con movimientos coordinados.
8. Se desplaza gateando por arribas de una tatbilaaitia (elevacion de la tabla

en un extremo a 15 cm.).
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Grafico 31: SALTAR.

Fuente: Test SIMEM C.G

Se puede apreciar que las caracteristicas de disamotriz de los nifios
evaluados presentan las caracteristicas adecuadsiasedad en la mayoria de los

items.

Saltar: items de medicion (eje horizontal)

1. Realizar saltillos hacia arriba con los dos pli@s piernas flexionadas en las
caidas.

2. Realizar saltillos hacia arriba con los dos ,pi@s piernas extendidas en las
caidas.

3. Saltillos laterales hacia un lado.

4. Saltillos laterales hacia un lado y otro.

5. Realiza saltos desde 20 cm. de altura, piertas@idas en la caida.

6. Realiza saltos desde 20 cm. de altura piermasflexionadas en la caida.
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7. Salta una cuerda de 25 cm. de altura, pasana@@iema primero y la otra

después.

8. Realiza un salto hacia delante con las dos ggearla vez y caida con las dos
piernas flexionadas.

9. Realiza tres saltos con un pie, manteniendoisenealtura aproximadamente
en cada salto. Salta abriendo y cerrando las @erna

10. Saltos laterales en una viga de 20 cm. desattam apoyo de ambas manos.

11. Saltillos con giros.

12. Saltillos hacia atras.

13. Salta a la tapa del cajon a nivel del piso.

Resultados de las fichas de observacion sobre loggos aplicados

De los juegos aplicados todos cumplen con su fanciéada en el area motriz
sin embargo lo que se identificd fue si el juegderp ser repetido o no por los
participante y a mayor interés por repetir mayotaegepeticién en el area motriz.

Siendo esta la conclusién para todos los juegosaaials.

juego cooperativo

258 258 258

99 95
-~ 38
'y - *- -

4a5 4a5 3a4 4a5 4a5 4a5 3a4 4a5 4a5 3a4
afios afios afios afios afios afios afios afios afios afios

estabilidadlocomociorlocomociorestabilidadiestabilidadhanipulaciolecomociomanipulaciopstabilidadpanipulacion

carrera del cangebfoolgiargjas de cantemaecedetaien pies dogton rodadte oruguitalla invasigafate si puedgesnchados|

® muestra M #nifi@s que repiten el juego

Grafico 32: JUEGO COOPERATIVO.

Fuente: Fichas de Observacion.
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Se puede apreciar que el juego cooperativo que lmd@spiten es el de la

“invasion”, seguido por el juego parate si puedes.

juego de baile

300 25858 25858 258

258

250 26 11

200

150

95 95 95 95 95 95 95 95

100 65 71 72
43

5 l l |

3a4dafios | 4a5afios 3 a4afios 3a4afios 3 a4afios 4 a5 afios 4 a5 afios 3 a4afios 4 a5 afios 3a4afios
locomocion | estabilidad | locomocion | estabilidad | locomocion | estabilidad | estabilidad | locomocion | locomocion | locomocion

paile de la sillgaile de del pblile de la escdiile del tomatepasa el badkbaile de los glofbasle olimpico| chuchuwa cambio devpatja del calentamineto

B muestra E#nifi@s que repiten el juego

Grafico 33: JUEGO DE BAILE.
Fuente: Fichas de Observacion
Se puede observar que a los nifios les gusta haeeiés veces es el “baile del

palo” conjuntamente con el “baile de los globoggdo por el “baile olimpico”.

juego motor

300
25858 253 25&53 258 25858

250 2377 I
20
15
10 95 >88 95 589 89a5
5 Hili

4ab 4ab 3a4 4ab 3a4d 4a5 4a5 4a5 3a4 | 3a 4 4a5 3a4d
afios afios afios afios afos afos afos afos afios afos afios afios

manipulacioestabilidatanipulaciémcomaciolocompciolocomocioloconaogimacigmcomociplocomodiomstabilidadestabilidad

ooacalrera de tijopighaines dodesdgiacessie|canba tesaambiate deBuipa|huni@dbalttas Jatailibes tu goGolazo

» muestra ®E#niA@s que repiten el juego
Grafico 34: JUEGO MOTOR.

Fuente: Fichas de observacion.

Podemos observar que a los nifios les gusta practiéa la “carrera de tres

pies”, al igual que los “bolos humanos” , seguido lp “carrera de obstaculos”.
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Grafico 35: RONDAS.
Fuente: Fichas de Observacion.
Podemos apreciar que los nifios la ronda que méepieen es “el patio de mi

casa’, seguido por “el lobito”.

juego tradicional
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3a4afios|4ab5afios|4ab5afios|4ab5afios|4ab5afios|3a4dafios|4a5afios|3a4dafos|4ab5afios |3 a4afios

locomocion|locomocion|estabilidad locomocion|estabilidadnanipulaciomanipulaciomanipulacionestabilidadhanipulacion

gatoy |ensacados| rayuela | carretilla | elastico rueda [JJEN chupillita | cebollita | un puente
raton se acaido

® muestra M # niflos que quiren repetir el juego

Gréfico 36: JUEGO TRADICIONAL
Fuente: Fichas de Observacion.
Podemos apreciar que los nifios el juego tradiciqgnal mas lo repiten es, los

“ensacados” seguido por la “rayuela”.
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4.3 COMPROBACION DE HIPOTESIS:

Metodologia para la prueba de hipétesis

Antecedentes
En el desarrollo motriz de los nifios/as de educeariitial, se identifican ocho
dimensiones que son:
1. CORRER
2. TREPAR
3. REPTAR
4. ESCALAR
5. CUADRUPEDIA
6. SALTAR
7. CAMINAR
8. LANZAR Y CAPTURAR
Cada una de las dimensiones del desarrollo maeiznide mediante diversos

indicadores que en conjunto permiten valorarlagraaterizarlas.

Procedimiento

Se ha comparado la valoracion obtenida mediantdiagindstico inicial del
desarrollo motriz de los 353 nifios/as de educaai@ral que conforman el universo
de estudio, con la valoracion obtenida luego desguigan aplicado las estrategias de
juego en el mismo grupo de nifios/as de educaciéialincon el fin de determinar

cuan significativa ha sido la diferencia en la vatoon del desarrollo motriz.
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Para la comparacién se ha calculado el promedidadealoracion de las

dimensiones mediante las cuales se caracterizasarr@llo motriz, y la desviacion
estandar de los valores de las mismas, mediantértaslas:
Promedio o media = Xm
> X,
vV — =l

X_
n

Desviacion estandar = s

Xi= Valoracion de la dimension
n = Numero de elementos de la muestra, para ese eh nimero de

dimensiones del desarrollo motriz.

Andlisis e interpretacion de resultados

El analisis de informacién es de tipo estadistseoha comparado la valoracion
del diagndstico con la valoracion de la instanacstgrior a la aplicacion de las
estrategias de juego, para determinar si ha eaisiié evolucion significativa en el

desarrollo motriz de los nifios/as de educacionahimediante la prueba t_Student.

Paso 1.- Establecer la Hipotesis
Se establecen las siguientes hipotesis nula ynatiea, para evaluar la
incidencia de las estrategias de juego dirigiddaesvolucion en el desarrollo motriz

de los nifios/as de educacion inicial.
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Ho: Hipotesis Nula

El uso del juego dirigido no incide en el desaorohotriz de los nifios/as de
educacion inicial.
H1: Hipotesis Alternativa

El uso del juego dirigido si incide en el desdaahotriz de los nifios/as de

educacion inicial.

Paso 2.- Establecer la estadistica de prueba.
El indicador estadistico de prueba es t, ya qyeuaba se desarrollo aplicando

la distribucion t-Student.

Las muestras son pareadas, ya que la observaciéeakea sobre el mismo

grupo de niflos/as de educacién inicial que confoehaniverso de estudio en

diferentes instancias de tiempo.

Por lo expuesto para determinarlogrados de libertad se aplicé la formula:

v=n-1
v=_8-1
v=7

Paso 3.- Definir el nivel de significancia y la zande rechazo de la hipotesis nula.
El nivel planteado de significancia para este estad del 5%, como el estudio

es de dos colas, se tiene dos posibles regionesklazo, con el siguiente detalle:
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Fig 2: Nivel de significancia y la zona de rechazo.

.95 probabilidad

2 025 regiones
de rechazo

<4 -3 -2 -1 01 2 3 4

a=0,05
0/2=0,025
1-a/2=0,975

Utilizando la tabla de la distribucién t-Studerdygl—-0/2=0,975; se ha ubicado

el valor referencial en la tabla y 7 grados dertdat se tiene:

TABLA 1: VALORES t TABULADOS

\% 0.75 0.80 0.85 0.910 | 0.95 0.975 0.99 0.995
1 1.000 1.376 1.963 3.078 6.314 12.706 31.821 63.657
2 0.816 1.061 1.386 1.886 2.920 4.303 6.965 9.925
3 0.765 0.978 1.250 1.638 2.353 3.182 4.541 5.841
4 0.741 0.941 1.190 1.533 2.132 2.776 3.747 4.604
5 0.727 0.920 1.156 1.476 2.015 2.571 3.365 4.032
6 0.718 0.906 1.134 1.440 1.943 2.447 3.143 3.707
7 0.711 0.896 1.119 1.415 1.895 2.365 2.998 3.499
8 0.706 0.889 1.108 1.397 1.860 2.306 2.896 3.355
9 0.703 0.883 1.100 1.383 1.833 2.262 2.821 3.250
10 0.700 0.879 1.093 1.372 1.812 2.228 2.764 3.169
11 0.697 0.876 1.088 1.363 1.796 2.201 2.718 3.106
12 0.695 0.873 1.083 1.356 1.782 2.179 2.681 3.055
13 0.694 0.870 1.079 1.350 1.771 2.160 2.650 3.012
14 0.692 0.868 1.076 1.345 1.761 2.145 2.624 2.977
15 0.691 0.866 1.074 1.341 1.753 2.131 2.602 2.947
16 0.690 0.865 1.071 1.337 1.746 2.120 2.583 2.921
17 0.689 0.863 1.069 1.333 1.740 2.110 2.567 2.898
18 0.688 0.862 1.067 1.330 1.734 2.101 2.552 2.878
19 0.688 0.861 1.066 1.328 1.729 2.093 2.539 2.861
20 0.687 0.860 1.064 1.325 1.725 2.086 2.528 2.845
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5
Por lo que la zona de rechazo de la hipotesisenila

{t£-2,365012 2,365}

Paso 4.- Calcular la estadistica de prueba
Para calcular la estadistica de prueba, se tiene para nifios(as) de 3 afios y 4
afos las siguientes tablas:

TABLA 2: PARA NINOS DE 3 ANOS

CORRER 89,09 90,27 1,18

REPTAR 63,33 94,50 31,17

CUADRUPEDIA 95,00 95,00

CAMINAR 59,86 67,43 7,57

PROMEDIO 5,57

NUMERO DE ELEMENTOS 8,00
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TABLA 3: PARA NINOS DE 4 ANOS

DIMENSION DEL DIAGNOSTICO VALORACION d
DESARROLLO INICIAL DEL POSTERIOR A
MOTRIZ DESARROLLO LA APLICACION DE DIFERENCIA
MOTRIZ EN LAS ESTRATEGIAS (d=p-a)
EL GRUPO DE DE JUEGO (p)
ESTUDIO (a)

TREPAR 85,33 127,00 41,67

ESCALAR 116,50 120,00 3,50

SALTAR 139,17 180,85 41,68

LANZAR Y CAPTURAR 196,62 203,29 6,67

DESVIACION ESTANDAR 17,23

Para este estudio, al tratarse de muestras pareddador de la estadistica de

prueba se calcula por medio de la siguiente formula

_dm*n
- Sd

dm = Promedio de las diferencia entre las observasiote diagnéstico y

t

valoracion posterior de las dimensiones del delsammwotriz.

Sd = Desviacion estandar de las diferencias entreldasrvaciones.

Calculando se tiene que t para el conjunto de rg®)sde 3 afios es:
t3an0s= 1,48
Calculando se tiene que t para el conjunto de r@®)sde 3 afios es:

taarios= 2,37
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Paso 5.- Conclusion

Con una significancia del 5%, es decir una certiet®5% se puede sefialar que:
Para los nifios (as) de 3 afios, el valor calculagld d 1,48 cae en la zona de
aceptacion de la hipotesis nula Ho, por lo quecselaye que'El uso del juego
dirigido no incide en el desarrollo motriz de los ios/as de educacion inicial de

tres anos de edad”.

Para los nifios (as) de 4 afios, el valor calculadb € 2,37 cae en la zona de
rechazo de la hipétesis nula Ho, por lo que selagacque“El uso del juego
dirigido si incide en el desarrollo motriz de los iios/as de educacion inicial de 4
afnos de edad".

Puntos relevantes de discusion
Incrementando la significancia de la prueba al 20@%rror se tiene:

0=0,20
0/2=0,10
1-a/2=0,90

Por lo que la zona de rechazo de la hipétesisesila

{t£-1,415012 1,415}
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TABLA 4: VALORES t TABULADOS

1-a
% 0.75 0.80 0.85 0.90 0.95 0.975 0.99 0.995
1 1.000 1.376 1.963 3.078 6.314 12.706 31.821 63.657
2 0.816 1.061 1.386 1.886 2.920 4.303 6.965 9.925
3 0.765 0.978 1.250 1.638 2.353 3.182 4.541 5.841
4 0.741 0.941 1.190 1.533 2.132 2.776 3.747 4.604
5 0.727 0.920 1.156 1.476 2.015 2.571 3.365 4.032
6 0.718 0.906 1.134 1.440 1.943 2.447 3.143 3.707
7 0.711 0.896 1.119 1.415 1.895 2.365 2.998 3.499
8 0.706 0.889 1.108 1.397 1.860 2.306 2.896 3.355
9 0.703 0.883 1.100 1.383 1.833 2.262 2.821 3.250
10 0.700 0.879 1.093 1.372 1.812 2.228 2.764 3.169
11 0.697 0.876 1.088 1.363 1.796 2.201 2.718 3.106
12 0.695 0.873 1.083 1.356 1.782 2.179 2.681 3.055
13 0.694 0.870 1.079 1.350 1.771 2.160 2.650 3.012
14 0.692 0.868 1.076 1.345 1.761 2.145 2.624 2.977
15 0.691 0.866 1.074 1.341 1.753 2.131 2.602 2.947
16 0.690 0.865 1.071 1.337 1.746 2.120 2.583 2.921
17 0.689 0.863 1.069 1.333 1.740 2.110 2.567 2.898
18 0.688 0.862 1.067 1.330 1.734 2.101 2.552 2.878
19 0.688 0.861 1.066 1.328 1.729 2.093 2.539 2.861
20 0.687 0.860 1.064 1.325 1.725 2.086 2.528 2.845

Se determina que con una significancia del 20%ees dna certeza del 80%, se

puede sefalar que:

Para los nifios (as) de 3 afios, el valor calculadb =l 1,48 cae en la zona de
rechazo de la hipétesis nula Ho, por lo que selagacque“El uso del juego
dirigido si incide en el desarrollo motriz de los fios/as de educacion inicial de

tres afnos de edad”.

Al analizar el impacto de las estrategias de juiggido, sobre los nifios(as) de

edad inicial, se observa que las variaciones eniias de tres afios son:
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TABLA 5: VARIACIONES EN NINOS DE 3 ANOS

1,33%
0,00%
49,21%
2,11%
0,00%
3,63%
12,65%
3,98%

EFECTO DE LA APLICACION DE LAS ESTRATEGIAS DE JUEGO
_ DIRIGIDO
NINOS (AS) DE TRES ARIOS

50,00% -
37,50% -
25,00% -

& S

0,00%
&@‘

o ol > &5
QOQS{S’ &‘§ @3{\ &(}y @‘{9 & S

&S &

Gréfico 37: (Efecto de la aplicacion del juego dirigido).

Fuente: Dimension del desarrollo motriz.

En los niflos de tres afios las dimensiones queeniess una evolucion
representativa son reptar y caminar, la evoluciénpeco significativa en las
dimensiones: correr, escalar, saltar, y, lanzaaptwar; y en las dimensiones de

trepar y cuadrupedia no existe ninguna evolucion.

Las variaciones en los nifios de cuatro afios son:
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TABLA 6: VARIACIONES EN NINOS DE 4 ANOS

DIMENSION DEL EFECTO DE

DESARROLLO MOTRIZ ESTRATEGIA
CORRER 0,54%
TREPAR 48,83%
REPTAR 0,00%
ESCALAR 3,00%
CUADRUPEDIA 7,30%
SALTAR 29,95%
CAMINAR 4,77%
LANZAR Y CAPTURAR 3,39%

EFECTO DE LA APLICACION DE LAS ESTRATEGIAS DE JUEGO
) DIRIGIDO )
2883%|  NINOS (AS) DE CUATRO ARIOS

50,00% -

37,50% A 29,95%

25,00% -

12,50% e 4,77%
0,54% 0,00%| L2
0,00% T T T s . . .
& > RS RS RS < 3 3
& ,{lﬁé} . é&v chY. \5@"9 o 4 & ] @Qy
C < @% YQQ. < QV. Q?g
& &
%(\)

Grafico 38: (Efecto de la aplicacién dirigido a nifios de 4sfio

Fuente: Dimension del desarrollo motriz.

En los nifios de cuatro afios las dimensiones gaseptan una evolucion
representativa son trepar y saltar, algo signifieaen la cuadrupedia, y es poco
significativa en las dimensiones: correr, escalaminar, lanzar y capturar; y en la

dimension de reptar no existe ninguna evolucion.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES
De los profesores encuestados se puede manifestqgargsentan un alto nivel de
interés por aprender sobre la importancia del dasamotriz y su relacién con el

juego; ademas de su preocupacion por el adecuadodipaje de sus educandos.

Las estrategias de juego dirigido son mas eficgente los nifios(as) de cuatro

afos que en los de tres afos.

La evolucion de las dimensiones del desarrollo inot es similar para las dos

edades estudiadas.

Con una significancia del 5%, es decir una certet@5% se concluye que en
los niflos(as) de 3 afos, “el uso del juego dioghlO incide en el desarrollo
motriz”, mientras que en los nifios de 4 afios “eldel juego dirigido Si incide en

el desarrollo motriz”.

Con una significancia del 20%, es decir una certEda80% se concluye que
tanto para los nifios(as) de 3 afios como de 4 &@losso del juego dirigido Si

incide en el desarrollo motriz”.

Puesto que la poblacion de estudio se componefids(as) de 3 y 4 afios, puede

asegurarse que “El uso del juego dirigido Si iaaih el desarrollo motriz de los
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nifos/as de educacion inicial”, Unicamente con sigaificancia del 20% es decir

con un nivel de certeza o confiabilidad del 80%.

Se observo que las rondas practicadas con los,refiggrincipio promovian la
estimulacion en el area de la motricidad gruesaesibargo tuvo afectacion también
en el area de la memoria auditiva. Sirviendo coitesrativa a la memorizacion de

canciones y recitaciones, que proponian los maestno este fin.

Dentro de los juegos tradicionales, cada puebloetiana variacion y esta
determina al final del area a intervenir; por lottaes importante que el maestro o
promotor aprenda el juego para poder realizar émeiones necesarias y adapte el

juego al alumno y al area a desarrollar.

En el area donde se realizé la investigacion se plederminar que los nifios
presentan varias alternativas para los juegogmimargo en muchos de los casos no
se los practica porque deben ejecutarse fuerardel de clase o los maestros no
pueden incluirse en los juegos debido a que deseonia actividad o el material,
como sucedié en el caso de los trompos, que fuefatdisde ejecutar para los
maestros que para las maestras, o avanzadas gesuttaba muy gratificante para

los chicos debido a que el promotor desconocieelgias.

Utilizar los juegos que los nifios practican habiimemte en el espacio de recreo
dentro de un sistema regular de aprendizaje coimusducativo, es una propuesta
que requiere de la integracion de todas las arigtes componen el sistema

educativo, los padres necesitan entender que fjoegm por jugar’, los comparferos
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maestros deben entender la “bulla” como parte gekralizaje, los directivos

incentivar a los maestro a aplicar el juego comdimée aprendizaje en el sistema
regular y los nifios aprender que todo juego tignbarario y es importante terminar

y cambiar de trabajo sin importar que sea divertido

5.2 RECOMENDACIONES

Es importante que los padres de familia y colegassitnos promuevan el juego
de los nifios, con la intencion de un adecuado d®karmotriz de estos,
considerando ciertas caracteristicas para no caejuegos sedentarios y que
desarrollan una habilidad especifica pero convididse en un problema al no existir

otra alternativa de movimiento.

Promover el juego en los nifios al aire libre dwagltdia luego de la jornada
diaria de clases como alternativa y refuerzo pasaaktividades que realiza en la

escuela. Con la intencién de desarrollar sus luoiés psicomotrices.

El estudio documental demuestra la afectacion @ereen los juegos en el
desarrollo motor de los nifios y nifias, sin embag@ncuentran inconvenientes al
momento de aplicarlos. Existe una gama de juegas sgu podrian aplicar, el
desconocimiento o el conocimiento basico de éstasgen que al aplicarlos no sean
gratificantes para los nifios y nifias, no se comsitieparte recreativa y unicamente
se considera la parte educativa. Al no incluir iempo libre como tiempo de
aprendizaje se pierde una parte importante del‘\@piender sin aprender”; es decir
aprender sin las consideraciones de una educagitralf Dentro de las fichas de

observacién que se utilizaron para la investigadénlos juegos en este trabajo
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existe la variable -el niumero de repeticiones delgp- pero si esa variante se

mantiene por eleccién, se tiene que muchos deubyog aplicados no quieren ser
repetidos, unos por cansancio y otros simplementgue los “aburre” una vez
después de ser aplicados; si bien es cierto qaevastble no se encuentra dentro de
la investigacion, si nos permite recomendar elafecer el aprendizaje cuando el
nifio quiere repetir el juego, de esta manera sedute la recreacion ya que el juego
por si mismo ha pasado a tener una cuota mas gaaeue educativa para el nifio o

nifia participante.

Proponer un manual de juegos dirigidos que puedatizar los profesores
dentro de la jornada diaria de clases con la fiadlide desarrollar las habilidades
motrices de sus alumnos, dosificando de esta mémeeareacion y el aprendizaje e
interactuando el uno con el otro, sin mirar al uégicamente como distraccion, sin

beneficio para el aprendizaje.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

Titulo: Manual de juegos dirigidos para el desarrdio motriz de los nifios de
educacion inicial.
Objetivo general

Desarrollar la habilidades motrices de los niflogdigcacion inicial en el sector
rural de la Provincia de Pichincha mediante juejogidos y realizados dentro de la

jornada diaria de clase.

Objetivos especificos
Desarrollar las habilidades motrices en las aredeamocion
Promover el juego dirigido entre los maestros y stras como acciones

orientadas al desarrollo psicomotriz de los nifmgdilicacién inicial.

Generar confianza en los padres de familia, awtided de las diferentes
instituciones y maestros para aplicar juegos diagien las instituciones y dentro de

las jornadas de clase.



JUEGO

TRADICIONAL

RONDA

JUEGO
COOPERATIVO

ACTIVIDAD

Rayuela

Canicas o
bolas
Cebollitas

Ensacados

Carretilla
Elastico

El patio de
mi casa

El
zafarrancho

Tiki-kaka

Padre
Abraham

Carrera del
cangrejo

Trole bus
Mecedora
Cien pies

Balén rodado

La invasion

Parate si
puedes

TABLA 7: DE ACTIVIDADES:

AREA MOTRIZ A
INTERVENIR

Estabilidad/Salto

Manipulacion
Motricidad fina
Estabilidad/capturar

Locomocion/Salto

Locomocidn/caminar
Estabilidad/saltar

Locomocion/saltar

Locomocidn/caminar

Estabilidad/salto

Estabilidad/salto

Estabilidad/cuadrupedi

Locomocién/caminar
Estabilidad/reptar
Estabilidad/saltar

Manipulacion/lanzar/ca
pturar

Manipulacion/lanzar/ca
pturar

Estabilidad/

ESPACIO
FiSICO PARA
EJECUTAR.

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior
Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior

Exterior
Exterior
Exterior

Exterior

Exterior

Exterior
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MATERIALES

Tiza
Fichas

Canicas

Poste
Costal
Conos
Pito
Ninguno
Elastico

Ninguno

Ninguno

Ninguno

Ninguno

Ninguno

Ninguno
Ninguno
Ninguno

Balon

Pelota
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Oo0A Manipulacién/capturar  Exterior Balon y cesto
Carrera de Estabilidad/correr Exterior
tres pies
Carrerade  Locomocién/reptar/trep  Exterior Ninguno
obstaculos  ar/correr
JUEGO MOTOR

Roba tesoros Locomaocion/carrera Exterior Ninguno
Bolos Manipulacion/lanzar Exterior Bolas
humanos
Equilibratu  Estabilidad/ equilibrio Exterior Pelotas
gol
Baile del palo Estabilidad/reptar Exterior Palo
El baile de Estabilidad/equilibrio Exterior Globos

JUEGO los globos

oepae  Balle _ Estabilidad/saltar Exterior Ninguno
olimpico
Cambiode  Locomocion/correr Exterior Ninguno
pareja

Juegos tradicionales trompos, canicas (bolas), planchas, elasticoueiay

avanzadas, carretilla, ensacados.

Observacion dentro de los juegos, el promotor elegird lasioaes para
realizar; asi tenemos que dentro de los trompogmod elegir actividades como
cincuentdn; con las canicas se puede elegir jugaeatro del circulo o derribando

objetos.

v' Rondas gato y ratén, el lobo

v Otros: encestar, juegos con espalderas, cometas
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Observacion: los juegos de encestar el promotor pueden eledipelde cesto

como el de basquet o los tachos de basura; coeslzaderas se pueden realizar

competencias para trepar.

Promotor de juega maestros de educacion inicial (principal carastea de

los juegos dirigidos).

Tiempo: todos los juegos se desarrollan en un tiempo mdxie 30 minutos y

minimo de 20 minutos.
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