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EXTRACTO

La presente investigacion consistio en analizar los juegos cooperativos y
su incidencia en el desarrollo social de los nifios y nifias de 5 afos del
Jardin de Infantes Marietta de Veintimilla de Sangolqui en el Cantén
Rumifiahui. Se planted el problema en base a la falta e insuficiencia
cooperacion, motivacion e integracion por parte de los nifios y nifias para
mejorar la socializacion en los pequefios en torno al aprendizaje
constructivista en jardin de infantes y la escasa practica de los juegos
cooperativos. La investigacion se fundamentd en base a fundamentacion,
psicolégica, cientifica, pedagogica, legal y tedricamente. Se disefié dos
variables de investigacion entre ellas la variable dependiente e
independiente. Se utilizé la modalidad de investigacion de campo, ya que
se recogieron los datos de manera directa con la realidad; y el estudio
correlacional que evalué el grado de relacion entre las dos variables de la
investigacion. Los resultados de los estudios realizados permitieron llegar
a concluir la importancia, los valores que nos promueven los juegos
cooperativos en la practica educativa permitiendo de esta manera
desarrollar proceso de socializacion, cohesion grupal de los nifios y nifias
de primer afio de educacion basica para mejorar su desempefio escolar y
social. Posteriormente se presentd la propuesta de un manual de Juegos
cooperativos que las maestras podran poner en practica en el Jardin de
Infantes.

Descriptores: Juego Cooperativo, Socializacion, Conductas prosociales,

Aprendizaje Constructivista
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INTRODUCCION

Mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje a través del juego en
primer afilo de educacion basica es un pilar fundamental de todos los
ciudadanos que queremos formar, proporcionando una educacion de

calidad a través de una formacién social e integral.

Los Juegos Cooperativos fomentan la comunicacion y la conducta pro
social (comunicacion, resolucibn de conflictos, satisfaccion de
necesidades afectivas). La principal razon se sustenta en la idea de que el
hombre es fundamentalmente un ser social, un ser que se construye en lo
social, y, sin embargo, la practica educativa-docente con excesiva
frecuencia tienden a centrarse en la adquisicion de conocimientos para el
desarrollo cognitivo. Para ello es importante fomentar programas para
desarrollar habilidades sociales, para promover la conducta solidaridad y
generosidad ayudando asi a disminuir las manifestaciones de agresividad
en los juegos promoviendo actitudes de sensibilizacion, cooperacion,

comunicacién y solidaridad.

Buscando asi la participacion de todos, predominando los objetivos
colectivos sobre las metas individuales.

Asi mismo sefala que el ser humano puede asumir distintos
comportamientos: tiene la posibilidad de enriquecer o de destruir, no sélo
a si mismo sino también al ambiente en el que se encuentra; puede ser
agresivo 0 no; puede ser competitivo o solidario, sin dejar de ser
competente. EI comportamiento es producto de los valores que
socialmente recibimos desde los inicios de la vida, de los modelos que

vemos y de los refuerzos o estimulos que recibimos por hacer o no ciertas
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cosas, somos producto de un proceso de socializacion en el cual se nos

ensefia a valorar comportamientos constructivos mas no destructivos.

El juego cooperativo es aquel donde todo el grupo trabaja para conseguir
un objetivo comun. Estos juegos se disefian para que la cooperacion sea
necesaria entre jugadores, mientras juegan aprenden de una forma
divertida como llegar a ser mas considerados unos con los otros y se

sienten mas decididos a trabajar por el bien comun.

En estos juegos todos ayudan, todos ganan y nadie pierde. Estos juegos
reafirman la confianza del nifio en si mismo como una persona aceptada y
digna. Aunque hay juegos que han sido jugados cooperativamente en
varias culturas durante siglos, hay pocos que se jueguen de esa forma
actualmente, disefiados especialmente para que todos los jugadores se

esfuercen para un fin comun y deseado por todos.

Se necesita paciencia para ensefar esta nueva forma de jugar,
especialmente si los participantes nunca han jugado de forma
cooperativa. Aunque, con los cambios adecuados, una buena supervision,
exposiciones repetidas y la participacidén constructiva de los pequefios, los

juegos comenzaran a funcionar de forma positiva.

Cuando los nifios ya hayan hecho la transicion y comiencen a jugar
cooperativamente, la supervision y la preocupacion por las reglas

disminuiran y ellos empezaran a preocuparse por el bien del otro.

Juegan para superar desafios u obstaculos y no para superar a las otras.
Buscamos la participacion de todas. Damos importancia a metas
colectivas y no a metas individuales. Buscamos la creacién y el aporte de

todas. Se busca eliminar la agresion fisica contra las demas. Se desarrolla
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actitudes de empatia, cooperacién, aprecio y comunicacion. No se

discrimina a las personas que tienen dificultades.

La presente investigacion pretende lograr un espacio para los juegos
cooperativos en el Jardin de Infantes Marietta de Veintenilla para lo cual
se escogid Educacion Pre basica, en donde los nifios y nifias son los
beneficiarios. Los infantes de cinco afios de primer afio de educacion
basica, se encuentran cruzando por un momento primordial en su
aprendizaje, mediante el juego los mas pequefios pueden aprender a
través de la cooperacion, trabajo en equipo, la comunicacion obteniendo

un buen desarrollo socio afectivo.

El objetivo fundamental es determinar las cualidades de los juegos
cooperativos y su incidencia en el desarrollo social en los nifios y niflas de
5 afos, aplicando el juego cooperativo, mediante la interaccion,
cooperacion, aceptacion, respeto y tolerancia y la frase “jugar con otros,
no contra otros”, contribuyendo asi un ambiente adecuado para los

escolares, disminuyendo asi la agresividad entre compafieros.

Este trabajo investigativo, esta disefiado por capitulos como se indica a

continuacion:

Capitulo I: El Problema de la investigacion, que contiene el planteamiento
del problema, formulacién del problema, las preguntas de la investigacion,

delimitacién del problema, los objetivos y la justificacion.
Capitulo II: Marco Tedrico, antecedentes, fundamentacion (psicolégica,

pedagogica, fundamentacién legal, marco conceptual, variables de la

investigaciéon y la operacionalizacion de las variables.
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Capitulo Ill: Metodologia de investigacion, que contiene modalidad y tipo
de investigacion, poblacion y muestra, técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos o informacion obtenida, procesamiento de la
informacion, analisis e interpretacion de resultados conclusiones y

recomendaciones.

Capitulo 1V: Propuesta, que contiene el titulo, objetivos, justificacion,
marco tedrico y el Manual de juegos cooperativos para desarrollo social

de los nifos y nifnas.
Se espera que este trabajo contribuya al mejoramiento del area social de

los nifios y nifias del Jardin de Infantes Marietta de Veintenilla, y otros

establecimientos educativo con iguales caracteristicas.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

1.1.Planteamiento del problema

El juego como actividad social es parte innata en el Ser Humano desde la
infancia y la nifiez. A través de esto, se incorpora una serie de habilidades

cognitivas, afectivas-sociales y motrices.

Lamentablemente muchas veces el juego o toda actividad ludica no son
adecuadamente orientados al desarrollo del nifio, son considerados como
descanso y recreacion de los nifios y en la mayoria de los casos se deja
al nifio jugar por jugar. Es decir, no se permite que ellos interactien con
otros nifios o lo que es peor, los padres de familia adoptan el juego del
ninio como una forma de librarse de ellos mientras realizan otras

actividades.

El juego infantil bien utilizado y orientado permitir un mayor grado de
socializacion en los nifios, no solo en el hogar sino también en el Jardin

de Infantes.

De acuerdo a la explicacion de las docentes, manifiestan que muchas
veces existen problemas de socializacion con los nifios, muchos de ellos
son cohibidos no les gusta participar en clases. Por lo que ha ocasionado
la falta de aceptacion personal, no existe cooperacion entre comparieros,
escaso respeto hacia los demas. Estos factores que han desencadenado
este problema nos permitira reflexionar y concientizar a las docentes la
importancia que tienen los juegos cooperativos y su incidencia en el
desarrollo social, consiguiendo asi que los nifios se desenvuelvan en un

ambiente placentero, centrandose en la union y la participacion de todos,
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sin que nadie quede excluido, disminuyendo la agresividad entre el grupo
de nifios de 5 afos.

Esta propuesta nos ayudara a solucionar problemas, superando la
participacion colectiva de algun obstaculo externo al grupo y para lograrlo,
se necesita del aporte de cada uno de los participantes, no sélo de los

"mejores”, de los "mas fuertes” o de los "mas habiles".

La finalidad de esta investigacion es, el conocer e identificar la
importancia del juego cooperativo y la socializacion en el desarrollo de los
nifios de 5 afos, se realizara un analisis de los juegos que utilizan las
docentes del Jardin de Infantes de acuerdo a la edad y a las actividades
que realizan dentro de la Institucién con los pequefios; logrando asi que
las maestras en sus planificaciones tomen en cuenta la utilizacion de
juegos cooperativos para poder proporcionar a los nifios en su
aprendizaje. En la institucion se propone elaborar un manual que
fortalezca la formacion de los nifios a través del juego cooperativo,
consiguiendo asi mejorar su aprendizaje mediante la interaccion,
cooperacion, aceptacion, respeto y tolerancia, ayudando asi a fomentar el

desarrollo integral y la socializacion para los nifios.

Esta investigacion se realizara con los nifios y nifias del Jardin de Infantes
Marietta de Veintimilla ubicado en Sangolqui, Cantén Rumifiahi en la
provincia de Pichincha.

1.2. Formulacion del Problema

¢, Como incide el juego cooperativo en el desarrollo social de los nifios y

nifias del Jardin de Infantes Marietta de Veintimilla del Cantbn Rumifiahui

en Sangolqui?
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1.3. Preguntas de Investigacion

e ¢Cudl es la importancia del juego cooperativo en el proceso de
socializacion en nifios/as de 5 afios de edad?

e (Qué actividades recreativas utilizan los docentes del Jardin de
Infantes para desarrollar la socializacion en los nifios/as de 5 afios?

e ¢Como incide la ausencia del juego cooperativo en el proceso de
socializacion de los niflos/as 5 afios?

e De qué manera se puede aplicar juegos cooperativos para el
desarrollo social de los nifios y nifias de 5 afios del Jardin de
Infantes Marietta de Veintimilla del Cantén Rumifiahui  en
Sangolqui

1.4. Delimitacion del Problema
1.4.1Delimitacion Temporal
La presente investigacion se la realizara con los miembros del
establecimiento Educativo, en los meses de septiembre, octubre,
noviembre y diciembre.

1.4.2 Delimitacion espacial

La ejecucién de esta investigacion se realizara en las instalaciones del

Jardin de Infantes Marietta de Veintimilla.
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1.4.3 Delimitacion de las unidades de observacion

Este trabajo de investigacion se realizara en el Jardin de Infantes. El
total de nifios y nifias que asisten actualmente es de 460 nifios de los
cuales se analizardn dos paralelos, en cada uno se encuentran 50

nifos y ninas.

1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo General

Determinar las cualidades de los juegos cooperativos y su incidencia
en el desarrollo social de los nifios y nifias de 5 afos del Jardin de
Infantes de Sangolqui en el Cantén Rumifiahui.

1.5.2. Objetivos Especificos.

e Caracterizar al juego cooperativo como actividad béasica en las

programaciones del Jardin de Infantes.

¢ Identificar la importancia del juego y la socializacion en el desarrollo
de los nifios de 5 afios.

e Determinar el tipo de juegos que utilizan las docentes en el Jardin
Marietta de Veintimilla

e Proponer un manual de Juegos cooperativo que fortalezcan el
desarrollo social de los nifios y nifias en el Jardin de Infantes

Marietta de Veintimilla.
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1.6. Justificacién

Los juegos cooperativos ocupa un lugar importante en el desarrollo del
nifio que permite una mejor socializacién en los nifios y nifias, en el marco
tedrico se podra conocer los beneficios y demostrar a las docentes como
a través del juego la afectividad en los nifios alcanza un buen nivel de

desarrollo afectivo-social.

La razén de esta investigacion es demostrar a las docentes como los
juegos cooperativos ocupan un lugar importante en el aula desarrollando
habilidades de distintos tipos que servirdn para disminuir los conflictos
entre los miembros del grupo. Durante el juego experimentamos los

beneficios y dificultades de hacer actividades en grupo.

Ademas los beneficios que tienen los juegos cooperativos es educar para
la solidaridad. El nifio, como todo ser humano, necesita la afirmacion.
Necesita sentir que si tiene valor lo que hace, que si es capaz. Existen
muchas personas, ante situaciones de competencia prefieren no jugar

ante la posibilidad de perder o de salir mal.

Los principales beneficiarios de esta investigacién son los nifios y nifias
del Jardin de Infantes Marietta de Veintimilla, las docentes, la institucion
los padres de familia y la sociedad.

Existen los recursos econdmicos y la contribucién por parte de la

investigadora para poder ejecutar este programa de juegos cooperativos,

logrando asi que beneficiarios tengan una mejor comunicacion,
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preocuparse de conocer a los demas, buscar la confianza mutua, la

estima, el contacto, el carifio a las demas personas y a uno mismo.

La posibilidad de expresarse en una forma sencilla y relajada se
adquiriendo en los niflos aliviar sus miedos, aprender a comunicarse y a
sentirse parte de un grupo. Logrando asi aportar por el cambio valores de
convivencia en el aula, de manera que la violencia no se de en el grupo
de nifios. Intentando que cada vez mas que los pequefios den importancia
a la relacion cooperativa en sus trabajos. Permitiendo tener unos

estudiantes mas constructivos y solidarios.

Los juegos cooperativos eliminan el miedo al fallo, la angustia por el
fracaso reafirmando la confianza de los nifios en si mismos, reafirmando
la autoestima, necesaria para el desarrollo arménico de la personalidad.
Los pequefios jugando cooperativamente aprenden a compartir y
ayudarse a relacionarse con los deméas, a tener en cuenta los
sentimientos de otros. Pretendiendo sensibilizar a los nifios frente a los
demas mostrandoles los beneficios de la cooperacion y no de la agresion,

en la interaccion con iguales.

Educar en la cooperacion es la Unica via de construir una sociedad mas
justa en la que todos tengan capacidad, los menos fuertes, los menos
inteligentes, los que son diferentes. Hoy los nifios crecen condicionados
por la importancia de ganar y no pueden jugar mucho tiempo solo para
divertirse y disfrutar. Habitualmente compiten unos contra otros, y la
consecuencia de ello es que algunos tienen éxito y muchos llegan al
fracaso. Ya que estas situaciones se dan mediante la imitacion y reflejo
gue observan los mas pequefios a los adultos. Al Implementar en el jardin
de infantes la actitud cooperativa lograremos que los juegos sean
amistosos, de ayuda y de cooperacion que fomentaran el desarrollo

infantil y su educacion.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES

El Jardin de infantes “Marietta de Veintimilla” consta de un total de 460
nifos y niflas con sus respectivos paralelos aqui se encuentran nifios de
bajos recursos economicos. Esta Institucion se encuentra ubicada en
Sangolqui en el Canton Rumifiahui. El objeto de esta investigacion es la
implementacion de un programa de juegos cooperativos que fortalezca la
formacion de los pequefios demostrando a las docentes la importancia
que tienen y el valor que conllevan a la utilizacién y aplicacién de los
juegos dentro del aula al realizar las diferentes actividades fortaleciendo el

desarrollo social en los nifios y nifias de 5 afios.

Los juegos cooperativos son propuestas que buscan disminuir las
manifestaciones de agresividad promoviendo actitudes de sensibilizacion,

cooperacién, comunicacion y solidaridad.

Facilitan el encuentro con los otros nifios y el acercamiento al medio que
lo rodea. Buscan la participacion de todos, predominando los objetivos
colectivos sobre las metas individuales. Las personas juegan con otros y
no contra los otros; juegan para superar desafios u obstaculos y no para

superar a los otros participantes.
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FUNDAMENTACION

2.2 FUNDAMENTACION PSICOLOGICA

Algunas teorias psicolégicas hacen prevalecer un tipo de juego sobre
otras formas ludicas entre diferentes autores entre ellos la de K. Groos,
gue veia en el juego un valor adaptativo en tanto que pre ejercicio de
aquellos instintos aun no desarrollados y necesarios para el individuo.

Para Piaget, al cual le dedicaremos méas adelante un punto, el juego

consiste en un predominio de la asimilacion sobre la acomodacion.

Al mencionar las teorias psicolégicas sobre el juego infantil hay que
referirse necesariamente a la obra de L. S. Vygotsky (1982) y a la de sus
colaboradores y discipulos, especialmente de D. B. Elkonin (1980), que ha

recogido una interesantisima muestra de estas investigaciones.

Ambos autores consideran que la unidad fundamental del juego infantil es
el juego simbdlico, o como ellos le llaman, el “juego protagonizado”,
caracteristico de los ultimos afios preescolares. Se trata, por tanto, de un
juego social, cooperativo, de reconstitucion de papeles adultos y de sus

interacciones sociales.

TEORIA DE VYGOTSKI
Vygotski creo la Teoria sociocultural de la formacién de las capacidades

psicoldgicas superiores:

a. El juego como valor socializador

El ser humano hereda toda la evolucion, pero el producto final de su
desarrollo vendra determinado por las caracteristicas del medio social
donde vive.

Socializacién: contexto familiar, escolar, amigos...
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Considera el juego como accion espontanea de los nifios que se orienta a

la socializacion. A través de ella se trasmiten valores, costumbres...

b. El juego como factor de desarrollo

El juego como una necesidad de saber, de conocer y de dominar los
objetos; en este sentido afirma que el juego no es el rasgo predominante
en la infancia, sino un factor basico en el desarrollo.

La imaginacién ayuda al desarrollo de pensamientos abstractos, el juego
simbdlico. Ademas, el juego constituye el motor del desarrollo en la

medida en que crea Zonas de Desarrollo Proximo

La zona de desarrollo proximo es la distancia que hay entre el nivel de
desarrollo, determinado por la capacidad de resolver un problema sin la
ayuda de nadie (Zona de Desarrollo Real), y el nivel de desarrollo
potencial, determinando por la capacidad de resolver un problema con la
ayuda de un adulto o de un comparfero mas capaz (Zona de Desarrollo

Potencial).

2.3 FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

La estrategia pedagdgica es la formacion permanente de los docentes de
Educacién Inicial es un proceso que demanda el dominio de los
contenidos y procedimientos para ensefar, es por ello que hay que
valerse de estrategias que permitan alcanzar el interés del nifio y la nifia

en los contenidos a desarrollar.
Las estrategias son aquellas que permiten conectar una etapa con la otra

en un proceso; es la unidon entre el concepto y el objeto, donde el

concepto representa el conocimiento y conjunto de ideas mientras que el
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objeto es la configuracion fisica de la materia viva o animada, donde la

materia viva esta representada por el hombre.

En lo que respecta al poder individual, los juegos desenvuelven el
lenguaje, despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacion,
afirma la voluntad y perfeccionan la paciencia. También favorecen la
agudeza visual, tactil y auditiva; aligeran la nocién del tiempo, del espacio;

dan soltura, elegancia y agilidad del cuerpo.

La aplicacién provechosa de los juegos posibilita el desarrollo bioldgico,
psicoldgico, social y espiritual del hombre. Su importancia educativa es

transcendente y vital.

2.4 FUNDAMENTACION LEGAL

En la constitucion de la republica del Ecuador en el Art. 44 las nifias,
niflos y adolescentes tendran derecho a su desarrollo integral, entendido
como proceso de crecimiento, maduracion y despliegue de su intelecto y
de sus capacidades, potencialidades y aspiraciones, en un entorno
familiar, escolar, social y comunitario de afectividad y seguridad.

Este entorno permitira la satisfaccion de sus necesidades sociales,
afectivo-emocionales y culturales, con el apoyo de politicas
intersectoriales nacionales y locales.

Uno de los derechos primordiales es el juego.
Se parte de la consideracién de la Educacién como derecho irrenunciable,

sefalada en el articulo 66 de la Constitucion Politica de la Republica del

Ecuador.
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Esta educacion estard inspirada en principios éticos, pluralistas,
democréticos, humanistas y cientificos, impulsando la interculturalidad, la

solidaridad y la paz.

Este principio se desarrolla en las leyes de Educacion y el Cédigo de la
Niflez y Adolescencia (especialmente Art. 34 y 38).

En el articulo 3 de la Ley de Educacién, se destacan las siguientes

finalidades que guian el quehacer educativo:

a) Preservar y fortalecer los valores propios del pueblo ecuatoriano, su
identidad cultural y autenticidad dentro del ambito latinoamericano y
mundial.

b) Desarrollar la capacidad fisica, intelectual, creadora y critica del
estudiante, respetando la identidad personal para que contribuya
activamente a la transformacibn moral, politica, social, cultural y
econdmica del pais.

c) Propiciar el cabal conocimiento de la realidad nacional para lograr la
integracion social, cultural y econdémica del pueblo y superar el

subdesarrollo en todos sus aspectos.

FUNDAMENTACION CIENTIFICA

1. EL JUEGO

1.1 Concepto

El juego es de principal importancia durante la nifiez. En el medio

constituye fuertes inclinaciones al juego en todo nifio, para asegurarse

gue son satisfechas ciertas necesidades basicas en su desarrollo.
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La cultura dirige, reorienta estos impulsos ludicos. La vida de los nifios es
jugar, y juegan por instinto, por una fuerza interna que les obliga a
moverse, a manipular objetos, gatear, ponerse de pie, caminar, en el
juego y el deporte permite tener mayor disciplina y disfrute pleno de su

libertad de movimiento.

Ellos se revelan de la manera mas clara, limpia o transparente en su vida

[Udica.

Los pequefios no juegan por orden u obligacion sino por una necesidad
un nifio para perseguir una pelota gateando hasta tratar de alcanzar y
hacerle rodar.

'“E| juego de un nifio posee cualidades analégicas. Surge directamente de
incitaciones involuntarias que representan necesidades evolutivas.
Prepara para la madurez. Es un ejercicio natural y placentero en su

crecimiento”.

Un bebé de pocas semanas lo demuestra. El bebé de tres meses practica
todas sus capacidades en su lugar de origen mediante la conducta motriz,
de adaptacién, lenguaje y personal-social. Mueve sus bracitos y flexiona
las piernas (motriz); fija la mirada, con atencién a un objeto (adaptacion);
balbucea (lenguaje); vocaliza al observar a su madre (personal-social). El
juego es su ocupacion permitiendo que el nifio adquiera una satisfaccion

emocional.

El juego es profundamente esencial para el crecimiento mental. Los nifios
son capaces de mantener un juego intenso tienen mayor probabilidad de

conducirle y llegar al éxito cuando hayan crecido.

! Mavilo Calero Pérez, Educar Jugando, Lima Perd, Editorial San Marcos, 1998
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El juego responde no solo al instinto del nifio sino también a la imitacién.
Es por ello que es fuente inagotable de aprendizaje y ensayo de toda su
vida. El nifio que juega a ser diferentes ocupaciones y profesiones, que
observa en diferentes actividades que realiza el adulto a modo de ensayo,

averigua sus capacidades, investiga su vocacién para en un futuro.

Durante el juego, el nifio se entusiasmo al estar con otros nifios, ejercita
su lenguaje hablado y mimico, dominando y desarrollando asi sus

musculos, adquiriendo conciencia de la utilidad que el posee.

Se adapta al medio, a través de la exploracion, pone a prueba cuanto
puede hacer, recibe estimulos para vencer dificultades, forma su caracter

contribuyendo y asi poder desarrollar su personalidad.

El juego es uno de los medios que tiene para aprender y demostrar que
estd aprendiendo. Como una forma de aprendizaje creadora, divertida
que tiene los pequefios. En ciertos casos también la forma de descubrir

nuevas realidades.

Asimismo, el juego se podria decir que es un medio valioso para
adaptarse al medio familiar o social. Por ello no es recomendable, en
cualquier edad del nifio, desalentar, expresar advertencias de “no hagas
eso”,” te vas a lastimar”, “no, eso es peligroso”. Es mejor animarlo
proporcionandole lugares seguros, medios necesarios, Cconsejos
oportunos, etc.

2

El juego, también, debe verse como un medio de socializacion. Jugando,

el nifo conoce a otros nifios ya hace amistad con ellos, reconoce sus

2 Mavilo Calero Pérez, Educar Jugando, Lima Pert, Editorial San Marcos, 1998 NUNES de Almeida, Paulo,

Educacién Ludica, técnicas y juegos pedagoégicos, Bogota, Editorial San Pablo, 1998, pags. 13 a 22
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meritos, coopera y se sacrifica por el grupo, respeta los derechos ajenos,

cumple con las reglas del juego, vence dificultades, gana y pierde con

dignidad.” Es por eso que la docente o padre debe sugerir y participar en

el juego que permitiran ganarse la confianza del infante.

El juego, como elemento educativo, influye en:

El desarrollo Fisico
El desenvolvimiento psicolégico
La socializacion

El desarrollo espiritual

El valor, la responsabilidad, la confianza en si mismo, la comprension, la

alegria; es decir los valores que el ser humano tiene, el nifio los capta y

vive por medio del juego.

1.2 Caracteristicas del juego

El juego es una actividad libre. El juego por mandato no es juego.
El juego es absolutamente independiente del mundo exterior, es
predominantemente personal.

El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de
fantasia.

El juego es desinteresado; es una actividad que transcurre dentro
de si misma y se practica en razén de la satisfaccion que produce
Su propia practica.

Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de espacio,

su caracteristica es la limitacion.
El juego libera, arrebata electriza, hechiza. Esta lleno de las dos

cualidades méas nobles que el hombre puede encontrar en las

cosas y expresarlas: ritmo y armonia.

33



7. Eljuego es una lucha por algo o una representacion de algo.

1.3 Estrategias de intervencion en los juegos.

El juego es una conducta intrinseca motivada. El juego es una forma
natural de intercambio de los esquemas de conocimiento que tienen los
nifos y nifas. El adulto que verdaderamente quiera y sepa jugar, es un
comparfiero ideal para ponerlo en practica. Esto permite al educador
pensar que las actividades ludicas es como un posible escenario

pedagdgico.

Se debe tomar en cuenta que el jugar no obliga a estudiar ni trabajar, pero
jugando, el niflo aprende, sobre todo, a conocer y comprender el mundo
social que le rodea. El juego es un factor espontdneo de educacién que
se le debe dar un uso didactico del mismo, siempre y cuando, la

intervencion no cambie su naturaleza.

“La capacidad ludica, como cualquier otra, se desarrolla articulando las
estructuras psicoldgicas globales, esto es, no soélo cognitivas, sino

afectivas y emocionales, con las experiencias sociales que el nifio tiene”.

El jardin debe ser un lugar que proporcione al nifio buenas experiencias
en general. Un uso educativo del juego puede ayudar al desarrollo integral

del sujeto, si en él se producen procesos que ejerciten sus capacidades.

%El modelo didactico o cualquier estrategia educativa que utilice el juego
como apoyo en el comportamiento mental espontanea debe considerar la
naturaleza psicolégica que éste tiene y considerar su estructura y su

contenido, si quiere partir de la realidad. Para disefiar una estrategia

* Mavilo Calero Pérez, Educar Jugando, Lima Peru, Editorial San Marcos, 1998 NUNES de Almeida, Paulo,
Educacién Ludica, técnicas y juegos pedagoégicos, Bogota, Editorial San Pablo, 1998, pags. 13 a 22
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didactica no basta conocer los fundamentos psicolégicos, que siempre
son tedricos; hay que investigar y descubrir cuéles son las formas
concretas que se producen en los nifios de nuestra clase, en el tema
adecuado, el contenido y la forma de sus juegos y las posibilidades

educativas que éstos tienen”.

Durante preescolar y primeros afios de la escolaridad es obligatoria, los
nifios desarrollan un tipo de juego, que se lo han denominado juego de
representacion de roles o socio dramético, lo cual siendo simbdlico es
mas complejo que el simple El juego socio dramatico se caracteriza por la
reproduccion de escenas de fendmenos de intercambio social y de
comunicacién entre personas. En dichos juegos, los nifios reproducen
papeles sociales que los adultos suelen desempefiar en su vida cotidiana
o profesional.

Este tipo de juego pone de manifiesto la construccion de ideas que los
nifios tienen sobre los temas que representan y refleja el estado natural

en el que reposan los conocimientos sociales en su mente.

El tipo de comunicacion (verbal o no verbal) y de acciones que ocurren
dentro del juego socio dramatico, nos revela detalles extraordinariamente
sutiles, dependiendo del tipo de informacion que los nifios poseen sobre
lo que hacen las personas en su vida cotidiana. El intercambio ladico de

estos conocimientos constituye un marco de aprendizaje espontaneo.
1.4 Laimportancia del juego en la educacion
En los nifios la actividad esencial es el juego. Jugando los nifilos toman

conciencia de lo real, se implican en la accion, elaboran razonamientos y

juicios.
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“Rechazar el juego de la educacién equivaldria a quitar uno de sus
instrumentos mas eficaces, por ello el educador debe asegurar que la
actividad del nifio o la nifia sea una de las fuentes principales de sus
aprendizaje y desarrollo, pues a través de la accidon y la experimentacion,
ellos expresan sus intereses y motivaciones y descubren las propiedades
de los objetos, relaciones, etc.

El papel del educador infantil, consiste en facilitar la realizacion de
actividades y experiencias que, conectando al maximo con las
necesidades, intereses y motivaciones de los nifios, les ayuden a

aprender y a desarrollarse.

Algunas caracteristicas del juego:

* “Es un recurso creador, tanto en su desarrollo sensorial, motor,
muscular, coordinacién psicomotriz, como mental, porque el nifio durante
su desarrollo pone todo el ingenio e inventiva que posee, la originalidad,
la capacidad intelectiva e imaginacion”.

» Tiene un claro valor social, puesto que contribuye a la formacion de
habitos de cooperacién y ayuda, de enfrentamiento con situaciones vitales

y, por tanto, a un conocimiento mas realista del mundo.

* Es un medio de expresidon afectivo-evolutiva, o que hace de él una
técnica proyecta al psicologo y educador una gran utilidad, sobre todo a

la hora de conocer los problemas que afectan al nifio.

* “El juego tiene ademas un valor “substitutivo”, pues durante la primera y
segunda infancia es donde los pequefios realizan situaciones adultas”

por ejemplo, al jugar a las mufiecas, a las tiendas, etc.”.

4 . . . . . .
http://www.dinosaurio.com/maestros/la-importancia-del-juego-en-educacion.asp
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* El juego proporciona el contexto apropiado en el que se puede satisfacer
las necesidades educativas basicas del aprendizaje infantil. Puede y debe
considerarse como instrumento mediador en una serie de condiciones que
facilitan el aprendizaje.

* Su caracter motivador estimula al nifio o nifa y facilita su participaciéon
en las actividades que pueden resultarle poco atractivas, convirtiéndose

en la alternativa para aquellas actividades rutinarias.

* A través del juego el nifio descubre el valor de la otra persona por
oposicion a si mismo, e interioriza actitudes, valores y normas que
contribuyen a su desarrollo afectivo-social y a la consecucion del proceso

socializador que inicia.

1.5 Importancia del juego en preescolar

La dinamica del juego, entran en desarrollo completo de la libertad, la
espontaneidad, el espiritu alegra el anhelo de creacion, la actitud ingenua
y la reflexion, cualidades que se distingue nuestro ser en el juego. Las
versiones de Schiller, un poeta y educador dice: "que el hombre es

hombre completo sélo cuando juega”.

Desde el punto de vista psicoldgico el juego es una manifestacion de lo
que es el niflo, de su mundo interior. Permite por tanto, estudiar las

tendencias del nifio, su caracter, sus inclinaciones y sus deficiencias.

°En el orden pedagdgico, la importancia del juego es muy amplia, pues la
pedagogia aprovecha constantemente las conclusiones de la psicologia y

la aplica la didactica.

> Mavilo Calero Pérez, Educar Jugando, Lima Peru, Editorial San Marcos, 1998 NUNES de Almeida, Paulo,
Educacién Ludica, técnicas y juegos pedagoégicos, Bogota, Editorial San Pablo, 1998, pags. 13 a 22
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El juego nos da la mas clara manifestacion del mundo interior del nifio,

nos muestra la integridad de su ser.

La importancia de los juegos se puede apreciar de acuerdo a los fines que

cumple, de la siguiente forma:

1.5.1 Para el desarrollo fisico.- Es importante para el desarrollo fisico del
individuo, porque las actividades de caminar, correr, saltar, flexionar y

extender los brazos y piernas contribuyen el desarrollo del cuerpo.

Las actividades del juego contribuyen al desarrollo muscular y de la
coordinacion. Pero el efecto de la actividad muscular no queda localizado

en determinadas masas, sino repercute con la totalidad del organismo.

1.5.2 Para el desarrollo mental.- Es en la etapa de la nifiez cuando el
desarrollo mental aumenta notablemente en el juego. El nifio encuentra
en la actividad ludica un interés inmediato, juega porque el juego es su
placer, porque justamente responde a las necesidades de su
desenvolvimiento integral. En esta fase, cuando el nifio al jugar
perfecciona sus sentidos adquiriendo dominio de su cuerpo, aumenta su

poder de expresion y desarrolla su espiritu de observacion.

Los musculos se tornan poderosos y precisos pero se necesita de la
mente y del cerebro para dirigirlos, para comprender y gozar de las
actividades que ellos realizan. Algunos pedagogos han demostrado que el
trabajo mental ayudan al desarrollo fisico.

Durante el juego el nifio desarrollara el andlisis, la concentracion, la

sintesis, la abstraccion y la generalizacion. El nifio al resolver variadas

situaciones que se presentan en el juego acelera su inteligencia,
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condiciona sus poderes mentales con las experiencias vividas para

resolver mas tarde muchos problemas de la vida ordinaria.

El juego es un estimulo primordial de la imaginacion, el nifio cuando juega
se identifica con el tiempo y el espacio, con los hombres y con los
animales, puede jugar con su compafero real o imaginario y puede
representar a los animales y a las personas por alguna cosa, este es el

periodo del animismo en el nifio.

Su imaginacién hace que en sus juegos imaginativos puede identificarse

con la mayoria de las ocupaciones de los adultos.

1.5.3 Para la formacién del caracter.- Los nifios durante el juego reciben

benéficas lecciones de moral y de ciudadania

1.5.4 Para el cultivo de los sentimientos sociales.- °Los nifios que
viven en zonas alejadas y aisladas crecen sin el uso adecuado y dirigido
del juego y que por ello forman, en cierto modo, una especie de
impedimento social. Estos nifios no tienen la oportunidad de disponer los
juguetes porgue se encuentran aislados de la sociedad y de lugares
adecuados para su adquisicion. El juego tiene la particularidad de cultivar
los valores sociales de un modo espontaneo e insensible, los nifios
alcanzan y por sus propios medios, el deseo de trabajar
cooperativamente, aprende a tener amistades y saben observarlas porque
se dan cuenta que sin ellas no habria la oportunidad de gozar mejor al

jugar.

® Mavilo Calero Pérez, Educar Jugando, Lima Peru, Editorial San Marcos, 1998 NUNES de Almeida, Paulo,
Educacién Ludica, técnicas y juegos pedagoégicos, Bogota, Editorial San Pablo, 1998, pags. 13 a 22
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Es interesante provocar el juego colectivo en que el nifio va adquiriendo
colaboracion, solidaridad, responsabilidad, etc. estas son valiosas

ensefianzas para el nifio,

1.6 El juego en el proceso educativo

El juego estimula en el nifio la expresion, accion por ello es fuente de
aprendizaje. Todos los nifios aprenden mucho con el juego ya que

descubren las propiedades de diferentes objetos.

Se puede decir que el nifio desarrolla su capacidad de una forma mas
efectiva en el juego que fuera de él. El nifilo mientras esta jugando
aprende, ya que cualquier juego que sea nuevo para él se ha de
considerar como una oportunidad para aprender. Se puede decir que el
juego es una forma muy efectiva para aprender, ya que los nifios mientras
se divierten también aprenden: desarrollan la sociabilidad, el control de

sus emociones, sus habilidades, y su experiencia sobre la vida cotidiana.

El nifio desarrolla mediante el juego su capacidad de memoria, atencién.
Es por eso que se dice que el juego es un instrumento de educacion muy

importante, ya que es un aprendizaje para la vida.

Una metodologia basada en el juego se basa en poder lograr que el
aprendizaje siempre y cuando tenga un caracter ludico. El caracter
didactico que tenga un juego depende de los objetivos que el educador
quiera lograr en los nifios. El juego libre estd dedicado a la voluntad del
nifio. Tanto juego libre y estructurado permiten una mejora en la atencion,

percepcion y desarrollo del nifio.

El nifio en el juego libre descubre una infinidad de cosas y el educador es

una persona de gran ayuda para que el nifio quien sera su guia para
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exponer sus descubrimientos. Desde el punto de vista de la educacion el
maestro es la persona que organiza el juego y su ambiente, por ello se
divide la clase en distintos espacios de juego, que facilitan tanto el juego

libre como el dirigido.

También en el exterior del aula, ya que el nifio necesita espacios grandes
que le permitan realizar diversas actividades que no puede hacer dentro

de la clase.

1.7 “JUEGO Y DESARROLLO

A través del juego el nifio ird descubriendo y conociendo el placer de
hacer cosas y estar con otros. Es uno de los medios mas importantes que
tiene para expresar sus mas variados sentimientos, intereses y aficiones.
No olvidemos que el juego es uno de los primeros lenguajes del nifio.
Esta vinculado a la creatividad, la solucion de problemas, al desarrollo del
lenguaje o de papeles sociales; es decir, con numerosos fenomenos
cognoscitivos y sociales. Tiene, entre otras, una clara funcion educativa,
en cuanto que ayuda al nifio a desarrollar sus capacidades motoras,
mentales, sociales, afectivas y emocionales; ademas de estimular su

interés de observacion y exploracion para conocer lo que le rodea.

El juego se convierte en un proceso de descubrimiento de la realidad
exterior a través del cual el nifio va formando y reestructurando
progresivamente sus conceptos sobre el mundo. Ademas le ayuda a

descubrirse a si mismo, a conocerse y formar su personalidad

Mediante el juego, se puede explicar el desarrollo del nifio a través de

cinco parametros de la personalidad, todos ellos se relacionan entre si:

7 http://online-psicologia.blogspot.com/2007/11/teoras-y-desarrollo-del-juego.html

http://www.educacioninfantil.eu. /el-juego-concepto-y-teorias/
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1.7.1 La afectividad: El desarrollo de la afectividad se explicita en la

etapa infantil en forma de confianza, autonomia. El juego favorece el
desarrollo afectivo o emocional, en cuanto que es una actividad que
proporciona placer, entretenimiento y alegria de vivir, permite expresarse

libremente, dirigir las energias positivas y descargar tensiones.

También en ocasiones el nifio se encuentra en situaciones conflictivas, y
para ello intenta resolver su angustia, dominarla y expresar sus
sentimientos, tiene necesidad de establecer relaciones afectivas con

determinados objetos.

1.7.2 La motricidad: El desarrollo motor del nifio/a es determinante para

su evolucion. La actividad psicomotriz proporciona al nifio sensaciones
corporales agradables, ademas de contribuir al proceso de maduracion.
8Mediante esta actividad va conociendo su esquema corporal,
desarrollando e integrando aspectos neuromusculares como la
coordinacion y el equilibrio, desarrollando sus capacidades sensoriales, y

adquiriendo destreza y agilidad”.

Se puede decir que los juegos son un importante soporte para el
desarrollo arménico de las funciones psicomotrices, tanto de la motricidad
global o movimiento del cuerpo, como de la motricidad fina: precision
prensora y habilidad manual que se ve favorecida por materiales ludicos.

1.7.3 °La inteligencia: Inicialmente el desarrollo de las capacidades

intelectuales esta unido al desarrollo sensorio-motor. EI modo de adquirir
esas capacidades dependera tanto de las potencialidades genéticas,

como de los recursos y medios que el entorno le ofrezca.

8 www.guiainfantil.com/educacion/juegosinfancia.htm

° http://online-psicologia.blogspot.com/2007/11/teoras-y-desarrollo-del-juego.html

http://www.educacioninfantil.eu. /el-juego-concepto-y-teorias/
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Casi todos los comportamientos intelectuales, segun Piaget, son aptos de
convertirse en juego en cuanto se repiten por asimilacion. Los esquemas
aprendidos se ejercitan, asi, por el juego. El nifio, a través del juego, hace

el gran descubrimiento intelectual de sentirse.

Cuando el nifio/a derriba un juguete, aprenden a analizar los objetos, a
pensar sobre ellos, estd dando su primer paso hacia el razonamiento y las
actividades de andlisis y sintesis. Al realizar operaciones de analisis y de
sintesis desarrollan la inteligencia practica e inician el camino hacia la
inteligencia abstracta. Estimulan la inteligencia los, encajes, dominds,

piezas de estrategia y de reflexion en general.

1.7.4 La creatividad: Nifios y nifias tienen la necesidad de expresarse, al

realizar sus dotes creativos y de fantasia. Se puede decir que el juego
conduce de modo natural a la creatividad porque, en todos los niveles
ludicos, los nifios se ven obligados a emplear destrezas y procesos que
les proporcionan oportunidades de ser creativos en la expresion e

imaginacion.

1.75 La_sociabilidad: A medida que los juegos favorecen Ila

comunicacion y el intercambio, ayudan al nifio a relacionarse con los

otros, a comunicarse con ellos y les prepara para su integracion social.

En los primeros afos el nifio y la nifia juegan solos, mantienen una
actividad bastante individual; mas adelante la actividad de los nifios se
realiza en el aula, les gusta estar con otros nifios, pero unos al lado de los
otros. Es en el preescolar donde los pequefios trabajan de forma colectiva
de participacion o de actividad asociativa, donde hay una verdadera

division de roles u organizacion en las relaciones sociales.
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Mas tarde tiene lugar la actividad competitiva, en la que el jugador se
divierte en interacciébn con uno o varios compaferos. La actividad ludica
es generalmente similar para todos, o al menos interrelacionada, y
centrada en un mismo objeto o un mismo resultado como es el caso de
los juegos cooperativos. La actividad cooperativa en la que el jugador se
divierte con un grupo organizado, que tiene un objetivo colectivo

predeterminado.

El éxito de esta forma de participacién y una distribuciéon de los roles
necesarios entre los miembros del grupo; la organizacion requiere de un
entendimiento reciproco y una unién de esfuerzos por parte de cada uno

de los participantes.

Existen también ciertas situaciones de juego que permiten a la vez formas
de participaciones individuales o colectivas y formas de participacion unas

veces individuales y otras veces colectiva.

Para facilitar el andlisis de las diversas aportaciones del juego al
desarrollo psicomotor, intelectual, imaginativo, afectivo social del nifo,
presentamos una tabla en la que si bien aparece cada aspecto por

separado.
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ASPECTOS QUE MEJORA EL JUEGO

Desarrollo Desarrollo Desarrollo social Desarrollo
psicomotor |cognitivo emocional

- Coordinacién | - Estimula la Juegos simbdlicos |- Desarrolla la
motriz atencion, - Procesos de subjetividad del
- Equilibrio la memoria, comunicacion y nifo

- Fuerza la imaginacion, cooperacion con los |- Produce

- Manipulacion
de objetos

- Dominio de
los sentidos
Discriminacion
sensorial

- Coordinacion
visomotora

- Capacidad

de imitacion

la creatividad,

la discriminacion de
la fantasiay la
realidad, y

el pensamiento
cientifico y
matematico

- Desarrolla el
rendimiento

la comunicacion y el
lenguaje, y

el pensamiento

abstracto

demas

- Conocimiento del
mundo del adulto

- Preparacion para la
vida laboral

- Estimulacion del
desarrollo moral

Juegos cooperativos

- Favorecen la
comunicacion, la
unién y la confianza
en si mismos

- Potencia el
desarrollo de las
conductas pro
sociales

- Disminuye las
conductas agresivas y
pasivas

- Facilita la aceptacion

interracial

satisfacciéon
emocional

- Controla la
ansiedad

- Controla la
expresion
simbdlica de la
agresividad

- Facilita la
resolucion de
conflictos

- Facilita
patrones de
identificacion

sexual

Fuente: Juego, juguetes y desarrollo infantil. http:\\sepbcs.gob.mx (\ensh_tesis_17.pdf)
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1.8 TEORIAS SOBRE EL DESARROLLO DEL JUEGO

1.8.1 Lateoria del pre-ejercicio de Gross

10Gross considera que el juego no es Unicamente ejercicio sino pre-
ejercicio, ya que contribuye al desarrollo de funciones cuya madurez se
logra al final de la infancia. Supone una manera de practicar los instintos
antes de que éstos estén totalmente desarrollados. En definitiva, Gross
defiende que los seres humanos y el resto de los seres del reino animal

juegan porque es adaptativo.

1.8.2 Las teorias psicoanaliticas

Las teorias psicoanaliticas suponen, en lineas muy generales, teorias de
las emociones profundas por lo que sus hipétesis y explicaciones resultan
muy complejas. Podriamos decir que a lo largo de la infancia ciertos
deseos son reprimidos durante el proceso socializador y los psicoanalistas
consideran el juego como una de las maneras de dar salida a los citados

deseos reprimidos.

1.8.2.1 Freud

“Freud, en mas alla del principio del placer, vincula el comportamiento
lidico con la expresién de los instintos fundamentales que rigen el
funcionamiento mental: el principio del placer —que representa la
exigencia de las pulsiones de vida- o tendencia compulsiva hacia el gozo;
y el principio de muerte —pulsion de muerte- que se contrapone a las
pulsiones de vida y que tienden a la reduccién completa de las tensiones.
Las pulsiones de muerte se caracterizan porque, por un aparte, se dirigen
hacia el interior y tienden a la autodestruccion y por otra, se manifiestan

hacia el exterior de forma agresiva.

'® Mavilo Calero Pérez, Educar Jugando, Lima Perd, Editorial San Marcos, 1998
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El padre del psicoandlisis al observar a un nifio de afio y medio en una
situacion de juego se dio cuenta de que el pequefio manifestaba
experiencias repetitivas que habian sido desagradables o traumaticas

para él.

En el juego, el nifio logra dominar los acontecimientos por los que pasa de
ser un espectador pasivo a un actor que intenta controlar la realidad.
Cuando un profesor pregunta en clase a un alumno y este no sabe
contestar, produciéndole esto una sensacién de ansiedad, es muy
probable que dicho nifio convierta el contenido de la situacién en un
juego. La explicacion es bien sencilla: el nifio disfruta viendo sufrir un
amigo por la misma experiencia que él vivio en la realidad. De esta
manera consigue dominar “la violenta impresion experimentada mas

completamente de lo que le fue posible al recibirla”.

Estas caracteristicas del juego suponen un excelente instrumento a la
hora de diagnosticar y de llevar a cabo una terapia de los conflictos
infantiles. Al igual que sucede en el suefio (funcién de la vida psiquica
normal), el juego manifiesta fundamentalmente dos procesos: uno, la
realizacion de deseos inconscientes reprimidos cuyo origen esta en la
propia sexualidad infantil; y dos, la angustia que produce las experiencias

de la vida misma.

Por tanto, mediante el juego el nifio logra revivir experiencias angustiosas
gue hacen que se adapte mejor a la realidad porque consigue dominar

aguellos acontecimientos que en su dia le dominaron a el.
1.8.2.2 Winnicott

Los estudios psicoanaliticos se han vinculado tradicionalmente el tema del

juego con la masturbacion y con distintas experiencias sensoriales. Pero
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Winnicott defiende que el juego se debe abordar como un tema por si

mismo, complementario del concepto de sublimacion del instinto.

Para Winnicott una de las caracteristicas mas destacables del juego es
gue es una actividad muy seria para quien lo realiza. Define el espacio y
el tiempo del juego como un area que no puede ser facilmente

abandonada y que no admite abusos.

El juego no es una cuestion de realidad psiquica interna ni de realidad
exterior. Entonces ¢ddnde esta el juego? Existe un rasgo especial que se
distingue de las otras dos realidades y al que Winnicott llama experiencia
cultural o juego. Esta “tercera area o zona mental” permite al nifo
entender las situaciones “como si” (mama hace como si se fuera, pero no
Se va) y supone una zona que se encuentra fuera del niflo, pero que no es

el mundo real y exterior en el que vive.

En este lugar se originan los fendmenos transicionales que mas tarde
daran lugar al juego, de éste al juego compartido y de él a las
experiencias culturales. Por tanto, es algo interno y externo a la vez y
puesto que supone un proceso fundamental de encuentro con la realidad

en la infancia, jugara un papel importante en la vida adulta.

Por tanto, para “Winnicott, la experiencia cultural supone un espacio
potencial que existe entre el nifio y el ambiente; lo mismo se puede decir
en relacion al juego que siempre esta en el limite entre los subjetivo y lo
objetivo. Este espacio potencial es un factor muy variable que varia de
individuo en individuo y que depende fundamentalmente de la confianza

gue establezca el nifio con la madre.

12 online-psicologia.blogspot.com/.../teoras-y-desarrollo-del-juego.html
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Sin embargo, las otras dos realidades (la psiquica o la personal y el
mundo real) son m&s o0 menos constantes, ya que la primera esti
relativamente determinada por lo biolégico y la segunda es de propiedad
comun. El reconocimiento de la existencia de esta zona es de gran
utilidad para el analista ya que es el Unico lugar donde se puede originar
el juego; la terapia debe ofrecer oportunidades para los impulsos

creadores, motores y sensoriales que constituyen la malaria del juego.

1.8.3 La teoria cognitiva de Piaget

piaget relaciona las distintas etapas del juego infantil (ejercicio,
simbdlica y de regla) con las diferentes estructuras intelectuales o
periodos por las que atraviesa la génesis de la inteligencia. De esta
manera, el juego (al igual que los otros fendmenos analizados por Piaget
0 sus seguidores) sufre unas transformaciones similares a las que
experimentan las estructuras intelectuales. En este sentido, una de las
funciones del juego es consolidar las estructuras intelectuales a lo largo
del proceso en el que se van adquiriendo.

A la actividad ludica se le considera como una forma placentera de actuar
sobre los objetos y sobre sus propias ideas; en este sentido, jugar es una
manera de intentar entender y comprender el funcionamiento de las cosas
y la realidad externa cuya exigencia de acomodacion a ella acabaria por
romper psicolégicamente al nifio. Desde este punto de vista, podriamos

considerar que se asemeja en algunos aspectos a la teoria psicoanalitica.

Una de las criticas que se le ha hecho a Piaget es “su olvido” de la

13 Mavilo Calero Pérez, Educar Jugando, Lima PerU, Editorial San Marcos, 1998
Juego, juguetes y desarrollo infantil.
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comunicacién y, en concreto, de las relaciones entre iguales y el exceso

de importancia que concede al egocentrismo.

1.8.4 Lateoria sociohistérica de Vygotsky y Elkonin

vygotsky defendié que la naturaleza social del juego simbolico es
tremendamente importante para el desarrollo. Consideraba que las
situaciones imaginarias creadas en el juego eran zonas de desarrollo
proximo que operan como sistemas de apoyo mental. En definitiva, una

guia del desarrollo del nifio.

De acuerdo con Vygotsky, el origen del juego es la accion. Ahora bien,
mientras que para Piaget la complejidad organizativa de las acciones que
dan lugar al simbolo, para Vygotsky, el sentido social de las acciones es

lo que caracteriza la actividad ladica.

El juego nace de las necesidades y frustraciones del nifilo. Si el chaval
lograra todos sus deseos de forma inmediata no tendria la “necesidad” de
introducirse en actividades ludicas. Hace falta que el nifio tenga un cierto
grado de conciencia de lo que no tiene para que sea capaz de entrar en
una representacion imaginaria que deforme la realidad para su bienestar
psicolégico. Sin embargo, no debemos confundir esta situacion de deseo
con el modelo psicoanalitico de la represién, ya que lo que resalta
Vygotsky es que el deseo de saber es lo que impulsa al juego de

representacion.

Esta teoria de la escuela soviética nos permite comprender el papel de la
cultura en la elaboracion espontanea de conocimientos infantiles,
abriéndonos de esta forma la posibilidad de hacer un uso educativo y

adecuado del juego.

 http://www.educacioninfantil.eu/el-juego-concepto-y-teorias/
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1.8.5 La teoria de Sutton-Smith

La teoria de la enculturacion de Sutton-Smith y Robert defiende que cada
cultura fomenta un tipo de juego para inculcar los valores predominantes
de la comunidad en cuestion. Es una manera muy eficaz de asegurarse la

transmision de la ideologia dominante de la sociedad.

1.9 Tipos de juego

1.9.1 Juegos Sensoriales.-Estos juegos son relativos a la facultad de
sentir provocar la sensibilidad en los centros comunes de todas las
sensaciones.

Los nifios sienten placer, con el simple hecho de expresar sensaciones,
les divierte, asegura Claparede, probar las sustancias mas diversas, "Para
ver a qué saben", hacer ruidos con silbatos, con las cucharas sobre la

mesa, etc. examinan colores extra. Los nifios juegan a palpar los objetos.

1.9.2 Juegos Motores.- Los juegos motores son innumerables, unos
desarrollan la coordinacion de movimientos como los juegos de destreza,
juegos de mano; boxeo, remo, juego de pelota: basquetbol, fatbol, tenis;

otros juegos por su fuerza y prontitud como las carreras, saltos etc.

1.9.3 Juegos Intelectuales.- Son los que hacen intervenir la comparacion
de fijar la atencién de dos o mas cosas para descubrir sus relaciones,
como el dominio, el razonamiento (ajedrez) la reflexiébn (adivinanza) la

imaginacion creadora (invencion de historias).
Claraparede "dice que la imaginacion desempefia un papel inmenso en la

vida del nifio, mezclandose a todas sus comparaciones asi como una vida

mental del hombre que le proveyera; cualquier pedazo de madera puede
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representar a sus ojos en caballo, un barco, una locomotora, un hombre,

en fin, anima las cosas.” (3)

1.9.4 Juegos Sociales.-Son los juegos cuya finalidad es la agrupacion,

cooperacion, sentido de responsabilidad grupal, espiritu institucional, etc.

EthelKawin dice, "el juego es una de las fuerzas socializadoras mas
grandes”, porque cuando los nifios juegan despiertan la sensibilidad social

y aprenden a comportarse en los grupos.

1.9.5 Juegos Verbales.-Los juegos verbales favorecen y enriquecen el
aprendizaje de la lengua. Se inician desde los pocos meses cuando las
educadoras hablan a los bebés y mas tarde con la imitacion de sonidos
por parte del nifio.

1.9.6 Juegos Libres.-Son los juegos que se realizan en completa libertad,
sin la intervencion ni la vigilancia del profesor. Este juego fue propiciado
por Froebel, tiene sus inconvenientes porque el nifio no estd en
condiciones de darse cuenta de los peligros que algunos juegos
encierran. En la escuela antigua el juego libre se producia en todos los

recreos y ahora se ha reemplazado por el juego vigilado.

1.9.7 Juegos Cooperativos.- Un juego cooperativo es un juego sin
ganadoras ni perdedoras, sin excluidas ni eliminadas, sin equipos
temporales o permanentes. Es exactamente lo que distingue a estos
juegos de los juegos de competicion y de muchas actividades deportivas.
Lejos de potenciar los juegos de competicion que también desarrollan
valores, aca el acento estd puesto en la convivencia, el placer de

encontrar a otras y un desafio, encontrar una meta en comun.
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1.9.8 Juegos Vigilados.-Son los juegos donde sin negar la
espontaneidad y libertad al nifio, se le vigila su desarrollo. El profesor deja
al nifio la iniciativa, pero observa y aprovecha del entusiasmo para evitar
los peligros a impartir algunas reglas. Esta clase de juegos es propia de
los Jardines de Infancia. Aprovechando asi los intereses de los nifios para

ensefarles algunos asunto o temas.

1.9.9 Juegos Organizados.- Son los juegos que se refiere a cuando se
realizan previa organizacion. El profesor es quien proyecta, programa y
realiza con los nifios, el juego, él participa como guia y control del orden y

de las reglas, estimula y de los resultados.

2. JUEGOS COOPERATIVOS

2.1 Definicién
Los Juegos Cooperativos son propuestas que buscan disminuir las
manifestaciones de agresividad en los juegos promoviendo actitudes de

sensibilizacion, cooperacion, comunicacion y solidaridad.

Facilitan el encuentro con los otros y el acercamiento a la naturaleza.
Buscan la participacion de todos, predominando los objetivos colectivos
sobre las metas individuales. Las personas juegan con otros y no contra
los otros; juegan para superar desafios u obstaculos y no para superar a

los otros.

Asi mismo sefala que el ser humano puede asumir distintos
comportamientos: tiene la posibilidad de enriquecer o de destruir, no solo

a si mismo sino también al ambiente en el que se encuentra; puede ser

'* Juegos cooperativos y creativos (Maite Garaigordobil) http:\los-juegos-cooperativos.htm
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agresivo o no; puede ser competitivo o solidario, sin dejar de ser
competente. ElI comportamiento es producto de los valores que
socialmente recibimos desde los inicios de la vida, de los modelos que
vemos y de los refuerzos o estimulos que recibimos por hacer o no ciertas
cosas, somos producto de un proceso de socializacion en el cual se nos

ensefia a valorar comportamientos constructivos o destructivos.

El juego cooperativo es aquel donde todo el grupo trabaja para conseguir
un objetivo comun. La idea de estos juegos es “jugar unos con otros y no

unos contra otros”.

En este tipo de juegos ningun jugador aumenta su autoestima a costa de
la de otro. Estos juegos se disefian para que la cooperacion sea
necesaria entre jugadores, mientras juegan aprenden de una forma
divertida como llegar a ser mas considerados unos con los otros y se

sienten mas decididos a trabajar por el bien coman.

En los juegos cooperativos todos ayudan, todos ganan y nadie pierde.
Estos juegos reafirman la confianza del nifio en si mismo como una
persona aceptada y digna. Aunque hay juegos que han sido jugados
cooperativamente en varias culturas durante siglos, hay pocos que se
jueguen de esa forma actualmente, disefiados especialmente para que

todos los jugadores se esfuercen para un fin comun y deseado por todos.

Se necesita paciencia para ensefiar esta nueva forma de jugar,
especialmente si los participantes nunca han jugado de forma
cooperativa. Aunque, con los cambios adecuados, una buena supervision,
exposiciones repetidas y la participacién constructiva de los pequefios, los

juegos comenzaran a funcionar de forma positiva.
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Cuando los nifios ya hayan hecho la transicion y comiencen a jugar
cooperativamente, la supervision y la preocupacion por las reglas

disminuiran y ellos empezaran a preocuparse por el bien del otro.

Las personas juegan con las demas no contra las demas. Juegan para
superar desafios u obstaculos y no para superar a las otras. Buscamos la
participacion de todas. Damos importancia a metas colectivas y no a
metas individuales. Buscamos la creacion y el aporte de todas. Se busca
eliminar la agresion fisica contra las demas. Se desarrolla actitudes de
empatia, cooperacion, aprecio y comunicacion. No se discrimina a las

personas que tienen dificultades.

2.2 Historia

%Uno de los origenes de los juegos cooperativos esta en los new games
de Steward Brand de los E.E.UU. Planteados en el momento de la guerra

de Vietnam.

Los canadienses entonces, han vuelto a tomar una parte de estos juegos
sin violencia ni competicién para plantear los juegos cooperativos. Terry
Orly, profesora de la universidad de Otawa y autora de juegos y deportes
cooperativos, ha jugado un papel importante dentro de esta etapa. Ha
descubierto juegos cooperativos y tras la huella de la antropdloga
Margaret Mead ha apuntado la tesis, segun la cual, hay un lazo entre la
frecuencia de la utilizaciéon de los juegos cooperativos y el caracter no

violento de tal o cual cultura.

' http:\los-juegos-cooperativos.htm
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Estos trabajos en las escuelas de Canada han permitido comprender
mejor el impacto de la practica de tales juegos sobre los comportamientos

y mas particularmente, sobre la facultad de evolucionar en grupo.

2.3 Caracteristicas de los juegos cooperativos.

- El nifio juega por el placer de jugar, no para conseguir un premio.

- El nifio se divierte sin el temor de no conseguir los objetivos propuestos.
- El juego cooperativo favorece la participacion de todos.

- Los niflos se ven como comparieros, no como enemigos.

-Todos los nifios tienen un papel destacado que hacer dentro del juego.

- Los nifios intentan superarse a si mismos, no a los demas, de esta
manera conoceran y mediran sus aptitudes por su propio esfuerzo, no por
comparacioén con los otros.

- El juego cooperativo se vive como una actividad conjunta, no
individualizada, ya que no se centra en un individuo concreto.

- Estos juegos se desarrollan en ambientes muy diversos, utilizando
objetos variados, para edades distintas y con agrupaciones de nifios
también diferentes.

- Estos juegos les ayudan a descubrir cdmo es su cuerpo, su entorno y las
personas que les rodean. No hay una Unica clase de juegos cooperativos
sino que de este tipo se pueden encontrar un gran nuamero en la

bibliografia existente.

2.4 Y"Valores en los juegos cooperativos

Los juegos no son neutrales, transmiten y potencian un determinado

codigo de valores a través del cual se estructura un determinado tipo de

v Metodologia del Juego (Virginia Romero y Montse Gomez)
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persona, unas determinadas relaciones entre los propios jugadores y una
determinada vision de entender la diversion. Por lo tanto, se trata de
potenciar juegos que sean acordes con los valores de la igualdad, la
participacion, la empatia y la cooperacion.

A continuacion se detallan los valores y destrezas educativas que se

estimulan al realizar dichos juegos.

2.4.1 La cooperacion.- Es el valor y destreza necesario para resolver
tareas y situaciones juntos a través de unas relaciones basadas en la
reciprocidad y no en el poder ni el control. Las experiencias cooperativas
son la mejor forma de aprender a compartir, socializarse y preocuparse
por los demas. Asi, las respuestas destructivas se cambian por

constructivas.

2.4.2 La empatia.- Es la capacidad para situarse en la situacion del otro,
para comprender su punto de vista, sSus preocupaciones, Ssus
expectativas, sus necesidades y su realidad. La comunicacion empética
esta asociada a la igualdad y a la simetria comunicativa.

2.4.3 La comunicacion.- Se basa en el desarrollo de la propia capacidad
para expresar el estado de animo, las sensaciones, las percepciones, los

conocimientos, las emociones, etc.

2.4.4 La participacién.- Los juegos cooperativos persiguen la
participacion de todos sus miembros, esta participacion colectiva genera
un clima de confianza y de mutua implicacibn necesarios para una
autentica comunicacion humana. Los juegos cooperativos eliminan la
exclusion y rechazan de entrada el dividir a los grupos en ganadores y

perdedores.
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2.4.5 La construccion de una realidad social positiva.- Los juegos
cooperativos cambian las actitudes de las personas hacia el juego y
hacia ellas mismas, favoreciendo la creacion de un ambiente de aprecio
reciproco, apto para la diversion y para el aprendizaje intelectual y

actitudinal.

Ademas, generan comportamientos pro-sociales, basados en relaciones

solidarias, afectivas y positivas.

2.4.6 El aprecio y el autoconcepto positivo.- Estos juegos permiten
desarrollar una imagen positiva de si mismo y reconocer, apreciar y

expresar la importancia del otro.

2.4.7 La alegria.- Representa un objetivo educativo que no se puede
olvidar. En estos juegos al desaparecer el fracaso y el rechazo, la alegria

se muestra con nitidez.

Los nifios educados en la cooperacion, la aceptacion y el éxito tienen una
posibilidad mucho mayor de desarrollar una personalidad sana y

equilibrada.

2.5 Ambitos Educativos del juego cooperativo

Este tipo de juegos pueden desarrollarse tanto en el medio de la
educacién formal, no formal o en la informal, por tanto, se pueden y
deben realizar en el centro escolar, pero no deben quedarse solo en él,
sino que también pueden proponerse en las ludotecas, fiesta de
cumpleafios, reuniones de amigos u otras celebraciones que se realizan

en casa o fuera de ellas.
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El juego cooperativo se puede jugar con cualquier tipo de personas y en
gran variedad de lugares.

Aungue estos juegos en principio estan dirigidos por un adulto, deben ser
planteados de forma que pueda tener cabida la creatividad y la
sensibilidad de los participantes, ninguna norma debe ser percibida como
algo inflexible y todo jugador debe sentirse libre para dar ideas, tomar

decisiones o elegir por si mismo.

2.6 El juego cooperativo en la educacién infantil

El juego cooperativo se puede y se debe trabajar con los nifios de
educacion infantil, aunque simplificando las normas y dividiendo las

instrucciones de los juegos en pasos suficientes, sencillos y claros.

Debido a las caracteristicas psicolégicas de los nifios menores de 3 afios
es muy dificil trabajar con ellos los juegos cooperativos, aunque aun asi
se pueden iniciar con pequefias acciones. Por ejemplo, dos nifios de
unos 24 meses quieren un mismo coche e inmediatamente surge el

conflicto, se puede optar por tres soluciones:

e La primera es devolvérselo al nifio que lo tenia.

e La segunda darse lo a quien no lo tenia por aquello de que también
juegue con él.

e La tercera sentarlos a los dos frente a frente y que jueguen los dos

a pasarse el coche.
Situaciones de este tipo se dan con frecuencia en los lugares donde hay

dos 0 mas nifilos de edades comprendidas entre los pocos meses y los 3 0

4 anos.
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En el caso anterior la Ultima solucién seria la mas adecuada ya que de

esa forma se promueven relaciones sanas entre los propios nifios.

Los juegos cooperativos son también muy adecuados para trabajar en la
creacion y la consolidacion de un grupo. De esta forma se estimulan un

tipo de relaciones y de valores.

2.7 Organizacion grupal y juegos cooperativos:

Durante la practica el maestro plantea diferentes formas de organizacion

grupal:

* En hileras, se potencia el autocontrol, el autoconocimiento, la
tolerancia, el respeto por el compafero, respeto por la diferencia y el
respeto por las reglas.

* En circulos,

* Por parejas: Organizados por afectos u organizados por el maestro.

* En subgrupos: de tres o mas reunidos por afecto o subgrupos de mas

de tres personas, organizados por el maestro.

2.8 ®Tipos de juegos cooperativos

Normalmente para clasificar los juegos cooperativos se utiliza el criterio
de la edad o de las fases por las que pasa un grupo en su evolucion. De
esta manera, en las primeras fases de la formacién de un grupo se
pueden proponer juegos que estimulan un acercamiento amistoso,
potenciando el contacto corporal y la comunicaciéon multidireccional para

conseguir que tanto el grupo como el nifio vayan evolucionando. Una vez

'8 http://viref.udea.edu.co/contenido/pdf/07_el_juego_cooperativo.pdf

' Juegos cooperativos y creativos (Maite Garaigordobil) http://www.efdeportes. .com/efd109/l0s-juegos-
cooperativos.htm
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que el grupo se encuentra en una fase mas avanzada, se pueden
proponer tareas ladicas de un nivel superior donde se requiere mayor

capacidad de cooperacion y de cohesién grupal.

Si se entiende a este criterio los juegos cooperativos se pueden agrupar

en los niveles que se describen a continuacion.

®» 2.8.1 Juegos de Conocimiento: lo que persigue este tipo de juego es
gue los nifios se conozcan mejor a si mismos, a los demas y al grupo,
asi como favorecer un ambiente participativo y relajado que estimule a

su vez la comunicacion entre los integrantes del grupo.

®» 282 Juegos de Afirmacién: los objetivos que persiguen son
principalmente cinco:

e Favorecer la seguridad en si mismo y del grupo.

Potenciar la aceptacion de todos los integrantes del grupo.

Valorar las cualidades y limitaciones de cada uno de los

componentes.

Ayudar a formar un autoconcepto positivo.

Aprender a comunicarse utilizando lenguajes no verbales.

®» 2.8.3 Juegos de Comunicacion y conducta prosocial

Estos juegos persiguen desarrollar la comunicacion interna del grupo
facilitando interacciones positivas, profundizar en el conocimiento de los
integrantes del grupo, facilitar la apertura al otro y aprender a

comunicarse mediantes lenguajes no- verbales
Para la clasificacion de los juegos, se ha tomado como criterio la
dimensién del desarrollo mas importante que estimula la actividad ludica.

Los dos grandes médulos de juegos, que contienen a su vez diversas
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categorias, asi como los principales objetivos concretos que se trabajan
o estimulan en cada una de estas categorias, pueden observarse en el

siguiente cuadro.

202 8.3.1 Juegos de comunicacién y de cohesion grupal estos tienen
por finalidad estimular la comunicacion intragrupo y el sentimiento de
pertenencia grupal En estas actividades se potencia la atenta escucha al
otro, la atencion activa no solo para comprender, sino también para estar

abierto a las necesidades y sentimientos de los demas.

2.8.3.2 Juegos de ayuda y confianza estos juegos generan situaciones
relacionales en las que los miembros del grupo se dan ayuda

mutuamente.

2.8.3.3 Juegos de cooperacion incluyen juegos que estimulan
situaciones relacionales, en las cuales los miembros del grupo se dan
ayuda mutuamente para contribuir a un fin comun. Son juegos en los que
la colaboracion entre los jugadores es un elemento esencial para la
realizacion de la actividad, ya que sin ella no es posible llegar a la meta

del juego.

Son juegos en los que la colaboracién entre los participantes es un
elemento esencial, se experimentan las ventajas del trabajo comun y se
desarrolla la capacidad de compartir. Utilizan al maximo elementos para
gue todas las personas tengan posibilidades de participar y conseguir

gue jueguen sin excluir a nadie.

20 Juegos cooperativos y creativos (Maite Garaigordobil)
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®» 2.8.4 Juegos de Creatividad

2.8.4.1 Juegos de creatividad verbal contiene actividades que
fomentan la comunicacién verbal y los habitos de escucha activa, el
desarrollo del lenguaje, la capacidad para razonar con palabras, la
capacidad para crear con ellas fomentando varios indicadores de la
creatividad verbal (fluidez, flexibilidad, originalidad, conectividad, fantasia) y la

cooperacion en tareas intelectuales con lenguaje.

2.8.4.2 Juegos de creatividad dramatica contiene actividades ladicas
gue promueven la interaccion cooperativa, al tiempo que posibilitan una
via de autoexpresion integral en la personalidad infantil, a través de la
ficcidn dramatica.

Son un instrumento de crecimiento individual, porque al potenciar la libre
expresion favorecen el equilibrio emocional. Los juegos de expresion
tienden a liberar la personalidad y conseguir que, a través del cuerpo, se

puede expresar y exteriorizar o que piensan, sienten o quieren los nifios.

2.8.4.3 Juegos de creatividad grafico- figurativa, ademas de fomentar
la comunicacion verbal y los hébitos de escucha activa, fomentan la
cooperacion en tareas asociadas al dibujo y la pintura, asi como la

creatividad en diversos indicadores de este ambito creativo (fluidez,

flexibilidad, originalidad, conectividad, fantasia).

2.8.4.4 Juegos de creatividad plastico-constructiva los jugadores
deben ponerse de acuerdo sobre que van a construir con los materiales
gue han recibido, potenciando de este modo la creatividad platico
constructiva en indicadores como originalidad, transformacion, fantasia.
Ademas de los procesos de comunicacion verbal implicados que
estimulan los habitos de escucha activa y la toma de decisiones, las
actividades incluidas en esta categoria potencian la capacidad de sintesis

y la capacidad de cooperacién en tareas cognitivas.
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2.8.5 Categorizacion y objetivos de las actividades

Esquemal:
. . Objetivo concretos de los juegos de
Médulos Categoria )
cada categoria
¢ Interaccion multidireccional amistosa,
positiva y constructiva con los
compafieros del grupo.
e Comunicacion Verbal y no verbal:
21
Juegos de habitos de escucha activa, capacidad
comunicacion y Juegos de

conducta

prosocial

comunicaciéony
cohesion grupal

de dialogo, toma de decisiones

e Cohesion grupal: sentimientos de
pertenencia.

e Placer en el contacto corporal, en la
interaccion fisica amistosa.

e Expresién emocional (mediante la
dramatizacion, el lenguaje verbal.)

e Descarga de tensiones

e Autoafirmacién — autoconcepto-
autoestima.

e Atencion, memoria, simbolizacion.

e Comunicacion verbal y no verbal:
habitos de escucha activa, de
observacion de las necesidades de
otros, capacidad de dialogo.

e Conductas de ayuda.

e Confianza en uno mismo y en los
demas.

e Cooperacion: dar y recibir ayuda para

contribuir a un fin comun.

2 Fuente: Juegos cooperativos y creativos (Maite Garaigordobil)
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22Juegos de
comunicaciéon y
conducta

prosocial

Juegos de ayuday

confianza

Cohesion Grupal: sentimientos de
pertenencia.

Desarrollo moral: normas de juego.
Placer de dar y recibir ayuda.
Capacidad de empatia ante los
estados emocionales de otros seres
humanas.

Expresion y control de emociones:
control de sentimientos de
inseguridad, miedo.

Autoconcepto- autoestima.

Atencién, memoria, simbolizacion.

Comunicacién verbal y no verbal:

BJuegos de
comunicacion y
conducta

prosocial

Juegos de

cooperacion

habitos de escucha activa, capacidad
de dialogo, toma de decisiones.
Cooperacién en tareas fisicas y
cognitivas: dar y recibir ayuda para
contribuir con un fin coman.
Cohesion grupal: sentimientos de
pertenencia.

Desarrollo moral: normas de juego.
Placer de conseguir metas fisicas e
intelectuales del grupo, placer de
crear: mejora del autoconcepto-
autoestima.

Sentimientos de aceptacion: cada
jugador tiene un papel necesario para
la realizacion del juego.

Expresién Emocional mediante la
dramatizacion, la musica y el
movimiento, el lenguaje verbal.

Atencién, memoria, simbolizacion,

% Fuente: Juegos cooperativos y creativos (Maite Garaigordobil)
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razonamiento légico.

#3juegos de

creatividad

Juegos de

creatividad verbal

Comunicacién verbal: habitos de
escucha activa, toma de decisiones.
Cooperacion en tareas cognitivas que
implican al lenguaje verbal, a las
palabras.

Cohesion grupal: sentimientos de
pertenencia.

Desarrollo moral: normas de juego.
Placer de inventar historia, placer de
crear: sentimientos de logro y dominio
que mejoran el autoconcepto.
Creatividad verbal: fluidez, flexibilidad,

originalidad, conectividad, fantasia.

Juegos de
creatividad

Juegos de
creatividad

dramaética

Lenguaje: expresién, comprension,
razonamiento verbal.

Atencién, memoria, pensamiento
asociativo, razonamiento légico.
Comunicacion verbal y no verbal:
habitos de escucha activa, capacidad
de dialogo, toma de decisiones.
Cooperacién en tareas expresivo-
representativas, que implican al
cuerpo.

Cohesion grupal: sentimientos de
pertenencia.

Desarrollo moral: normas de juego y
pautas de conducta moral de los
personajes.

Placer en la representacion.
Identificacién, comprension cognitiva
y expresion de emociones a través
de la dramatizacion.

Sentimientos de aceptacion: cada

jugador tiene un papel necesario para

** Fuente: Juegos cooperativos y creativos (Maite Garaigordobil)
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la realizacion de juego.

Capacidad de empatia ante los
estados emocionales de otros seres
humanos.

Creatividad dramatica: expresividad,
originalidad, fantasia, conectividad.

Atencién, Memoria, simbolizacion.

Juegos de

creatividad

Juegos de
creatividad gréfico-

figurativa

Comunicacién verbal y no verbal:
habitos de escucha activa, capacidad
de dialogo, toma de decisiones.
Cooperacion en tareas afectivo
cognitiva, que implican dibujar y pinta.
Cohesion grupal: sentimientos de
pertenencia.

Desarrollo moral: nhormas de juego.
Placer de conseguir la meta, placer de
crear: sentimientos de logro y dominio
que mejoran el autoconcepto-
autoestima.

Expresién emocional de experiencia
y de fantasias a través del dibujo y la
pintura.

Sentimientos de aceptacion: cada
jugador tiene un papel necesario para
la realizacion de juego.

Creatividad grafica: fluidez,
flexibilidad, originalidad, conectividad,
fantasia.

Atencion, simbolizacién y lenguaje.

Comunicacién verbal y no verbal:
habitos de escucha activa, capacidad
de dialogo, toma de decisiones.
Cooperacion en tareas cognitiva que
implican combinar estimulos para
contribuir nuevos objetos, nuevos
productos.

Cohesién grupal: sentimientos de
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Juegos de
creatividad

Juegos de
creatividad plastico-

constructiva

pertenencia.

Desarrollo moral: normas de juego.
Placer de crear: sentimientos de logro
y dominio que mejoran el
autoconcepto- autoestima
Sentimientos de aceptacién: cada
jugador tiene un papel necesario para
la realizacion de juego.

Creatividad plastico — constructiva:
fluidez, flexibilidad, originalidad,
conectividad, elaboracion, fantasia.
Capacidad de sintesis: configuracion
de un todo mediante la integracion de

partes.

Atencion, simbolizacién y lenguaje.
Capacidad de transformacion del
medio.

Fuente: Juegos cooperativos y creativos (Maite Garaigordobil)

®» 2.8.6 Juegos de Distensién: la distensién es comin a la esencia del

juego no competitivo, estas actividades sirven para que los miembros

del grupo estén juntos de forma divertida deshaciendo cualquier

posible tensidn existente. Son Utiles para tomar contacto, romper una

situacion de cansancio o de tension, romper la monotonia, cambiar de

una actividad a otra o como punto final del trabajo.

®» 287 Juegos de Confianza: son unos juegos cooperativos que

ademas sirven para tomar confianza en un mismo y en los demas

comparferos del grupo. Es una caracteristica que contribuye a una

relacion muy positiva entre todos y todas, colaborando en la resolucion

de conflictos de forma preventiva.

68




Favorecen la confianza en uno mismo y en el grupo, crear un ambiente
donde se ofrezca apoyo mutuo y se establezcan relaciones de

solidaridad.

®» 2.8.8 Juegos de resolucion de conflictos: Tratan de desarrollar la
capacidad de escucha y sintesis, favorecer la afirmacién de uno
mismo y el apoyo del grupo ante los conflictos, desarrollar la
capacidad colectiva para tomar decisiones y resolver conflictos, asi

como establecer posibles soluciones creativas a los conflictos.
3.9 El aporte de los juegos cooperativos

#Los Juegos Cooperativos ayudan a las nifias y nifios a:
e Tener confianza en si mismas.
e Tener confianza en las otras personas.
e Poder experimentarse y experimentar aquello que sienten.
e Poder interpretar y aceptar .los comportamientos de las otras.
e Poder transformar sus comportamientos en funcion de las otras.
e Comprenderse mejor a si mismas y a las demas.
e Superar sus angustias, sus culpabilidades y la sensacion de
sentirse juzgadas.

e Vivir en grupo y sentirse responsable de siy de las otras.

Los objetivos que persiguen este tipo de juego son: desarrollar estrategias
sobre la dinAmica de cooperacidén- competicién, desarrollar estrategias de
juegos que impliquen la cooperacion, fomentar la participacion de todos

creando un ambiente de grupo.

2 Metodologia del Juego (Virginia Romero y Montse Gomez)
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3.10 Juegos competitivos versus juegos cooperativos

Existe una comparacion y relacion entre los juegos competitivos y los

cooperativos se puede decir que:

Los integrantes de grupos cooperativos valoran las acciones de sus
comparferos con mayor facilidad que los de los grupos

competitivos.

Los integrantes de grupos cooperativos son mas sensibles a las
solicitudes de los demas miembros del grupo que los integrantes

de grupos competitivos.

Los miembros de grupos cooperativos se ayudan con mas
frecuencia que los de grupos competitivos.

Los grupos cooperativos tienen una mayor productividad en

términos cualitativos.

Hay una manifestacion de amistad mayor en los grupos

cooperativos que en los competitivos.

Se puede concluir que los beneficios tanto en el ambito intelectual,
afectivo como social de los juegos cooperativos sobre los competitivos

hacen engrandecer, desde el punto de vista educativo.

3.11 Juegos cooperativos como estrategia de aprendizaje

constructivista

Los juegos cooperativos pueden definirse como aquellos en que los
jugadores dan y recibe ayuda para contribuir al cansar objetivos
comunes .De este modo, las actividades cooperativas en general y los
juegos cooperativos en particular pueden convertirse en un importante
elemento para la educacion al promover actitudes de sensibilizacion,

cooperacion, comunicacion y solidaridad, facilitan el encuentro con los
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otros, buscan la participacion de todos, predominando los objetivos
colectivos sobre las metas individuales, es asi como los alumnos juegan
con otros y no contra otros; juegan para superar desafios u obstaculos y

Nno para superar a los otros.

%°E| juego propuesto por el docente, debe buscar la participacion de todos
independientemente de las caracteristicas, condiciones, experiencias
previas o habilidades personales; donde la propuesta y el clima
placentero que generan estdn orientados hacia metas colectivas y no
hacia metas individuales; debe centrarse en la union y la suma de aportes
individuales, asi, todos juegan juntos, sin la presion que genera la
competencia para alcanzar un resultado; al no existir la preocupacion por
ganar o perder, el interés se centra en la participacion. Desde el punto de
vista educativo, el interés se centra en la participacion. Desde el punto de

vista educativo, el interés se centra en el proceso y no en el resultado.

El constructivismo es el método en el que estd basada la educacion
preescolar, ademas es un enfoque tedrico del aprendizaje que permite la
construccion de conocimiento de manera activa, lo cual se relacionara con

el juego.

Asi mismo, se preocupa de discernir los problemas de la formacion del
conocimiento en el Ser Humano. El constructivismo mantiene que el
individuo tanto en aspectos cognitivos y sociales del comportamiento

como en los afectivos.

La persona realiza la construccion con los esquemas que ya posee, es
decir, con lo que ya construyo en su relacion con el medio que le rodea.

Dicho proceso de construccién depende de:

2 Metodologia del Juego (Virginia Romero y Montse Gomez), ensh_tesis_17.pdf
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e Los conocimientos previos
e De la actividad externa o interna que el aprendiz realice.
e La revaloracion del papel del docente como mediador del

aprendizaje.

3. Desarrollo Socio Afectivo

3.1 Definicién

Desde el nacimiento, e incluso antes, existe la evoluciéon de
comportamientos socioafectivos que progresivamente intervienen y se
integran con otros procesos del desarrollo entre ellos encontramos los
sensoriales, perceptivos motrices, cognitivos. En la comunicacién,
expresion no verbal y gestual de los bebés estdn presentes las
experiencias emocionales como es el llanto y la sonrisa que se van
desarrollando en los niflos diferentes estrategias cognitivas, de

comportamiento, permitiendo la relacién con "el mundo".

Esta es necesidad primaria del individuo, que nace débil e incapaz de
valerse por si mismo y solo es capaz de despertar emociones afectivas en
el adulto que le cuida, que nos permitird tener un mecanismo de apoyo

para iniciar el desarrollo integral.

El Desarrollo Social es un proceso mediante el cual nos adaptamos a las
normas establecidas socialmente se denomina socializacién.?’Los
individuos aprenden conocimientos especificos, desarrollan sus

potencialidades y las habilidades necesarias para la participacion

http://ntic.educacion.es/w3//eos/RecursosFP/SSocioculComunidad/GradoSuperior/Educacioninfantil/desarrollo
_socioafectivo/index.htm
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adecuada en la vida social y su adaptacion a las formas de
comportamiento organizado caracteristico de su sociedad.

El nifio es un ser fundamentalmente social desde el mismo momento de
su nacimiento. Su conducta esté variada por la interrelacion con los otros
y su conocimiento sobre si mismo lo va a adquirir mediante la imagen

que va a recibir a través de los demas.

En el proceso de socializacion, mediante el cual, el nifio asume y acepta
todas las normas sociales, intervienen no soélo personas significativas
para el nifio, como por ejemplo los padres o los hermanos, sino también
instituciones como los centros infantiles, jardines, las escuelas y colegios.
A todos estos entes que influyen de alguna manera en el proceso

socializador del nifio, se les denomina agentes de socializacion.

Uno de los principales agentes de socializacidon en la vida de los
individuos, en la historia de la humanidad, ha sido la familia. Realmente,
el proceso de socializacion se da a través de las instituciones que
conforman a la sociedad, la familia en primer lugar, y después, la escuela
y otras instancias como los medios de comunicacién, los grupos de

amigos, etc.

Para poder conocer el estudio amplio que abarca desarrollo socioafectivo,
se divide en distintas areas que "predominan” segun el momento del ciclo

vital en que se encuentre el individuo:

Desarrollo Social
La cultura donde nace el ser humano es una importante fuente de

informacion, de experiencia y de aprendizajes simples y complejos. Los

nifos y niflas, a lo largo de su desarrollo, observa, imitan, aprenden
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interiorizan e interrelacionan con los elementos socioculturales de su

medio ambiente.

Desarrollo afectivo

Un nifio, al nacer, busca no sélo estimulos, sino la seguridad y el "calor"
de su misma "especie”. Una dindmica de satisfacciones y frustraciones

permite originar y evolucionar el desarrollo afectivo.

Desarrollo moral

Segun los investigadores del desarrollo, la moral de una sociedad se
expresa en normas, codigos, valores, leyes, premios, castigos... que
vamos interiorizando la infancia, como aduefiarse de un juguete, hasta
asumir con responsabilidad y libertad nuestras propias acciones. El
desarrollo moral va surgiendo de forma progresiva en el nifio como un
aspecto mas de su desarrollo, relacionado con otras capacidades,
sentimientos, inteligencia, sentido social. Permitiéndole aceptar las "reglas

del juego social".

Desarrollo sexual

Es un &rea mas del desarrollo socioafectivo, intimamente ligado al
desarrollo de la personalidad del individuo, al concepto sociocultural
donde vive, y a las reglas de la moral social que predominen durante el
desarrollo del proceso mental del nifio/a. La regulacion social y la cultura
imponen los "patrones” de conducta, los conceptos "tabues", como se

educa, que comportamiento resulta "normal” o "aberrante” sexualmente.

El proceso de desarrollo sexual en el nifio de 0-6 afios esta muy vinculado

a la vida emocional, afectiva y social del mismo; desde este punto de vista
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hay que pensar que unos procesos son prioritarios del desarrollo sexual y

otros se comparten con otras areas del desarrollo como:

e Del conocimiento fisico y psiquico de si mismo. El autoconcepto y
la autoestima

e En la construccién de la identidad personal relacionado con la
pertenencia a uno u otro sexo Yy los aspectos sociales y biologicos
que implica

e El "placer" - "displacer” intrapersonal del nifio/a que pasa por una
secuencia invariable de las distintas "zonas erégenas"

e La conflictividad, angustia, tension, ambivalencia intrapersonales

gue sufren en el desarrollo del propio proceso

3.2 Caracteristicas

e Busca ser reconocido mas alla de su grupo familiar. El ligarse a
diferentes contextos sociales le permiten recortar su identidad.

e Asiste a una crisis de personalidad: por un lado es solidario con
su familia y por el otro ansioso de autonomia.

e Es independiente, y ya no busca que su mama esté
permanentemente a su lado.

e Quiere hacer valer sus derechos dentro del ndcleo familiar, a
veces lo intenta, y lo logra también en otros ambitos. Aprende a
respetar derechos ajenos.

e Durante las comidas se muestra muy sociable y hablador.

e Su introduccion dentro de un grupo, su integracion e interaccion
con otros pares, se encierran en una dificil basqueda de
insercion a partir de un rol.

e Paulatinamente los grupos van cobrando mayor estabilidad;
dentro de ellos, ya mas estables, comienzan a perfilarse lideres

(positivos y/o negativos). Estos lideres surgen por poseer
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alguna condicién deseada que posea un compariero: habilidad
especial para ciertos juegos, destrezas, temeridad. El liderazgo
puede no ser estable, es frecuente su movilidad.

Puede anticipar sus hipétesis y ejercitarse en la toma de
decisiones grupales.

Consigue integrarse en pequefios grupos de juego a partir de
un proyecto comun elaborando normas de juego propias.

Puede participar en la elaboracion de normas grupales.

Se muestra protector con los comparferos de juego menores
que él.

Se diferencian los juegos de nenas de los de varones,
haciéndose muy marcada la diferenciacion sexual de los roles.
Juegan generalmente separados los varones de las nenas.
Empieza a darse cuenta de que sus comparfieros de juego, a
veces realizan trampas. El comienza a hacerlas.

Acompafia sus juegos con dialogos o comentarios relacionados
a los mismos.

Puede empezar un juego un dia y terminarlo otro, por lo que
tiene mayor apreciacion del hoy y del ayer.

Aparecen los juegos reglados que implican el abandono del
egocentrismo y la entrada en el proceso creciente de
socializacion:

Los juegos de reglas arbitrarias en los cuales él se impone la
regla y se subordina a ella.

Los de reglas espontaneas(rapidos, inventados por el grupo de
nifios y olvidados enseguida) y

Planifica un trabajo y puede perfeccionarlo en otras jornadas.
Evalida sus adelantos en los dibujos, construcciones, otras
actividades.

Le gusta terminar lo que comienza.

Recuerda encargos de un dia para el otro.
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3.3 Tipos de socializacién

3.3.1 Socializacién Primaria: Esta socializacion, es la primera por la
que el individuo atraviesa en su nifiez por medio de ella se convierte en
miembro de la sociedad. Esta se da en los primeros afios de vida y se
remite al nucleo familiar, se caracteriza por una fuerte carga afectiva. La
socializacion primaria termina cuando el concepto del otro generalizado
se ha establecido en la conciencia del individuo. A esta altura ya el
miembro es miembro efectivo de la sociedad. Por ejemplo: Cuando un
padre abraza y besa a su hijo para socializarse con él. No es mas que el
primer contacto. Consiste en un contacto emocional, la familia cubre las

necesidades que el individuo necesita. Es basicamente egocentrista.

3.3.2 Socializacién Secundaria: Esta, es cualquier proceso posterior
que induce al individuo ya socializado a nuevos sectores del mundo

objetivo de su sociedad.
3.3.3 Socializacion Terciaria: En ocasiones puede darse una
discontinuidad o disocializacion en el individuo que se aparta
temporalmente de los valores, costumbres o normas de su grupo.
3.4 Teorias Explicativas del Desarrollo SocioAfectivo
3.4.1 GESELL
A) Desarrollo social

“Mantiene una explicacion hereditaria y nativista de buena parte de los

procesos comportamentales. Concibe la infancia como inmadurez, y no

“nttp://ntic.educacion.es/w3//eos/recursosfp/ssocioculcomunidad/gradosuperior/educacioninfantil/desarrollo_so
cioafectivo/index.htm
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como mera plasticidad; entiende que el estudio del nifio entra dentro de
un marco tedrico delimitado por los términos cuantitativos de tiempo,

espacio y edad.

Lo realmente decisivo en su planteamiento es la importancia que el medio
tiene en el desarrollo, la direccién del despliegue comportamental puede
depender del medio, el curso "efectivo" de esos comportamientos es obra
de los factores.

Gesell piensa que el desarrollo es progresivo y va intimamente ligado al

perfeccionamiento del sistema nervioso.

Gesell agrupa el desarrollo del individuo en torno a 4 esferas de
comportamiento, que son zonas de actividad especifica que engloban el
comportamiento total del sujeto. Cada esfera tiene su protagonismo en
cada etapa de la vida, desempefando su papel durante esa etapa y en el
resto. Las esferas nunca funcionan autbnomamente, justificando asi las
etapas de la evolucién:

e de 0Oa 2.5 afios INFANCIA

e de 2.5a5 afos EDAD PREESCOLAR

e de5 a2 afos NINEZ

3.4.1.1 Motor
Se refiere al control y coordinacién postural, estado de salud, aspecto
fisico, equilibrio, locomocion... las caracteristicas motrices que sean

actividades de comportamiento motor.

3.4.1.2 Verbal
Hace referencia a la capacidad de percibir y resolver situaciones por todos

los medios de comunicaciéon posibles: gestos, sonidos, expresion facial...
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Las caracteristicas de "expresion" que sean actividades propias de la

comunicacion.

3.4.1.3 Adaptativo

Se refiere a la capacidad de percibir los elementos importantes de una
situacién y adaptarse a ella, resolviendo pequefios problemas practicos,
inteligencia... Las caracteristicas adaptativas que sean actividades mas

complejas que el comportamiento motor (motor-sensorial perceptivo).

#Personal social

Hace referencia a la capacidad de reaccion que tiene ante el mundo que
le rodea, relaciones con los otros y con la cultura. Las caracteristicas de
reacciones relacionadas con las actividades de interacciones sociales y

culturales.

3.4.2 PIAGET

Desarrollo moral

Afirma que la logica es la moral del pensamiento, como la moral es la
|6gica de la accidn.

El desarrollo de la infancia es paralelo al desarrollo moral y ambos tienen

la misma finalidad:
La adaptacion del individuo al medio fisico y al medio social
Piaget distingue dos tipos de moral: La moral heter6noma y la moral

autéonoma.

Desarrollo de la infancia

Pttp://ntic.educacion.es/w3//eos/recursosfp/ssocioculcomunidad/gradosuperior/educacioninfantil/desarrollo_so
cioafectivo/index.htm
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v
Desarrollo
Desarrollo de
Maral ,
la autonomia

Conflicto @ Relaciones con
iguales

y

3.4.2.1 *°Estadios segun Piaget:

3.4.2.1.1 Primer estadio de 2 a 4 afios

No tiene una conciencia real de la moralidad
La conducta moral esta carente de reglas formales
Pueden inventar ciertas restricciones, en las reglas, como parte del

juego

3.4.2.1.2 Segundo estadio de 5 a 7 afios (realismo moral) basado en:

Etapa:

La obediencia
El principio de autoridad
Pueden seguir reglas de otros, dictadas externamente, por los

adultos

Moral heterbnoma que surge de:

La relacién adulto / nifio

Sistema de reglas impuesto por el adulto
Responsabilidad objetiva

Justicia inmanente

80


javascript:MostrarPagina('VENTANAS/U02_E2S2A.HTML');
javascript:MostrarPagina('VENTANAS/U02_E2S2B.HTML');

3.4.2.1.3 Tercer estadio de 8 a 11 afos (relativismo moral) basado en:
e El principio de igualdad
e El respeto mutuo
¢ Relaciones de cooperacion

e Aceptan reglas que se adecuen a las circunstancias del momento

Etapa: Moral autonoma (desde los 8 afios a la adolescencia) que
surge de:

El propio individuo, como un conjunto de normas e ideales que controlan
las reglas
Tiene un caracter espontaneo y es la fuente del bien.

Piaget creia que el razonamiento moral, como el desarrollo cognoscitivo,
se guiaba por factores innatos y ambientales. El alejamiento del nifio de
Su pensamiento egocéntrico le permitia considerar perspectivas diferentes
al evaluar la moralidad de una situacion. Asi, desde el enfoque de las
reglas invariables y las consecuencias objetivas se da paso a un punto de
vista sobre el mundo mas amplio y flexible.

3.4.3 VIGOTSKI

3.4.3.1Desarrollo cognitivo sociocultural
Para Vigotski, los determinantes del desarrollo individual son:
Las experiencias sociales y la cultura propia donde vive el individuo

La cultura realiza dos tipos de contribuciones al desarrollo intelectual:

e Los conocimientos que se adquieren, formados historicamente son
la mayoria de los contenidos del pensamiento
e Los procesos de los conocimientos son las herramientas de

adaptacion intelectual, y se transmiten historicamente, pero tienen
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que ser internalizadas por el individuo La cultura transmite QUE
pensar y COMO pensar.

3.4.4 FREUD

3.4.4.1Desarrollo psicosexual: El psicoanalisis

Psicoanalisis

/ \ A

Psique
conocer
Mente el Comprend
interno er
estructurar

Conocer comprender /

estructurar la mente
interna

Nuestra vida y nuestra conducta estan también determinadas por
acontecimientos externos (estimulos); pero se da un predominio al poder

de los factores internos del propio sujeto.

La personalidad del sujeto esta estructurada en tres estancias "Ello", "Yo",
"Super yo" que estan en continuo conflicto. El desarrollo de la formacién y
estructura de la personalidad se produce a lo largo de distintas fases del
desarrollo sexual, y las mas importantes para la formacién de la

personalidad son las que tienen lugar en la edad infantil.

82



Ello

Yo

Slper yo

* Recoge partes
biologicas de la especie y
las pulsiones (amor, odio,
necesidades) y la libido.

» Contiene los procesos
primarios y no elaborados
de la personalidad.

» Se guia por el "principio
de placer", buscando la
satisfaccion de forma

completa e inmediata.

* Es la estancia que se
relaciona con la realidad,
que regula la conducta
humana (influenciada por
las otras estancias).

» Se guia por el "principio
de realidad", que contradice
al principio de placer,
modificandolo, por lo que
trata de obtener una
gratificacion buscandola por
otros medios mas

racionales.

» Radican la moral interna
y externa y los ideales del
yo. Es la conciencia
normativa y represora del
ello, aunque es
inconsciente para el
individuo.

» Se guia por el principio
del deber. Es la voz de la
conciencia y esté en lucha

interna por ello

Fuente:http://ntic.educacion.es/w3//eos/recursosfp/ssocioculcomunidad/gradosuperior/educacioninfantil/d

3.4.4.2. Estructura de la personalidad

Para conocer el comportamiento humano es preciso conocer las

estructuras de la personalidad, que quedan condicionadas por la

importancia de las pulsiones en las distintas fases del desarrollo sexual.

3.4.4.3 Etapas del desarrollo psicosexual

3.4.4.3.1Etapa oral

El nacimiento supone el primer choque del nifio con el mundo, la ruptura

del placer y la primera frustracion y el consecuente sentimiento de

angustia.

La boca y los labios son las fuentes de placer y conocimiento (succién).

La succion y la forma de acoger al nifio/a cubren el principio del placer y

las manifestaciones del ello.
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Las frustraciones de la realidad, demora en cubrir necesidades y el
acercamiento.
Distanciamiento del objeto que las cubre, es un binomio necesario para el

nacimiento del yo y para su autonomia.

3.4.4.3.2 Etapa anal

La zona erégena es la mucosa anal. Tanto en la expulsibn como en la
retencién de los excrementos se experimenta placer. Manifiesta el gusto
por verla y tocarla.

Se caracteriza por el placer de defecar y el control de esfinteres.

La figura que cubre sus necesidades esta fuera del nifio y es quien exige
la aceptacion del principio de realidad.

La relacién de ambivalencia esta presente en el amor-odio. El yo necesita
poner en marcha los mecanismos de defensa para el equilibrio de la

personalidad

3.4.4.3.3 Etapa falica

31| livido y la fuente de juegos placenteros estan centrados en los
aparatos genitales.

Hacia los 5 afios se atraviesa por un momento dificil. El objeto de
satisfaccion se busca en el progenitor del sexo opuesto (complejo de
Edipo/Electra).

Se identifica con los de su mismo sexo y necesita y ama al sexo contrario.
Nueva situacion de ambivalencia amor-odio que necesita ser superada.

Los mecanismos del yo vuelven a funcionar.

Descubren diferencias fisicas reales entre uno y otro sexo. La angustia es

para ambos sexos: angustia de la castracion y la envidia del pene.

#http://ntic.educacion.es/w3//eos/recursosfp/ssocioculcomunidad/gradosuperior/educacioninfantil/desarrollo_so
cioafectivo/index.htm
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Superar exitosamente estas situaciones en la familia y en la escuela le

permite a partir de los 5-6 afios desarrollar el superyé.

3.4.4.4 Mecanismos de defensa del Yo

%Cuando el yo y el superyé esta desequilibrados surge la ansiedad. Los
mecanismos de defensa que el organismo pone en marcha son
inconscientes y distorsionan la realidad para que el individuo pueda

relacionarse mas facilmente con ella:

e Desplazamiento. Cuando no satisfacemos los instintos
directamente, canalizamos los impulsos del ello no aceptados a
otras conductas aceptadas.

e Sublimacion. Cuando un desplazamiento produce un logro social
valioso.

e Represion. Bloqueo consciente de impulsos, sentimientos y
experiencias que producen ansiedad. Incapacidad para recordar
una experiencia penosa.

e Regresion. Retornar hacia formas de conducta de edad temprana,
en momentos de maxima tension, que nos da seguridad.

e Proyeccion. Atribuir, -proyectar- los pensamientos y motivos que
no son aceptados a otros.

e Formacion reactiva. Reemplazar los pensamientos inaceptables
por los opuestos. Decir lo contrario de lo que se siente evitando la
posibilidad de la frustracion.

e Racionalizacion. Justificar nuestra conducta pensando que la
dificultad no existe. Cuando hacemos algo que uno siente que no

deberia haber hecho.
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3.4.5 ERIKSON

3.4.5.1 3*Desarrollo psicosocial

Partiendo de una vision del psicoandlisis freudiano, afiade una dimension
psicosocial, subrayando el papel decisivo de los factores sociales en el

desarrollo humano.

La vision evolutiva de la personalidad pone en evidencia dos aspectos:

e EI funcionamiento de las diversas zonas corporeas implicadas en
cada estadio, depende del proceso de maduracion del nifio/a que
esta regulado por procesos innatos.

e Los modos de comportarse del nifios y nifias, en un determinado
estadio, y las modalidades de su conducta social dependen del

proceso de desarrollo psicosocial.
3.4.5.1.1 Confianza/desconfianza (1 afio): Infancia

%Desde el nacimiento, el nifio/a esta en una situacién de dependencia.

A partir de experiencias positivas (mamar, caricias, limpieza, presencia de
cuidador...) elabora una confianza basica en otras personas. La
desconfianza de los nifios que sufren de privaciones conformara una

personalidad con tendencia a la desconfianza y el pesimismo.

Del equilibrio confianza/ desconfianza, sin llegar al sentimiento de
abandono, el nifio creera en la seguridad de su medio ambiente y
empezara a confiar en sus propios recursos, aunque dependa

exclusivamente del adulto que satisface sus necesidades.

% http://es.wikipedia.org/wiki/Erik_Erikson#Teor.C3.ADa_psicosocial
#http://www.cepvi.com/articulos/erikson.shtml,
http://es.wikipedia.org/wiki/Erik_Erikson#Teor.C3.ADa_psicosocial
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Autonomial/vergiienza y duda (2-3 afios): nifiez

Los nifios estan muy interesados en hacer las cosas por si mismos; de ahi
que el control motor y el de esfinteres sean la fuente principal del

sentimiento de autonomia.

Si fracasa puede sentirse avergonzado, excesivamente dirigido vy

controlado.

Una vez adquirida la confianza en si mismo y en lo que le rodea, el nifio
empieza a darse cuenta de sus necesidades y a querer vivir

independientemente de los otros.

Se da en este nivel la madurez fisiologica (hablar, andar) y la madurez de
la voluntad (escoger, decidir, ejercer el auto restriccion...)

Iniciativa/culpa (3-6 afios): etapa del juego

En este periodo, los nifios toman iniciativa para muchas cosas.

La lucha entre el propdsito de hacer y las restricciones morales que se
pueden tener sobre los propédsitos, es la lucha del equilibrio entre el nifio
que planea, ensaya y realiza investigaciones y su parte adulta que

examina la conveniencia o no de sus planes (formacion del superyo).

Centra su interés en someter su autonomia al control consciente.

Aparece el sentimiento de culpabilidad.
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3.4.6 BANDURA

3.4.6.1 ®Teoria del aprendizaje social

Estudia los procesos importantes que explican el aprendizaje social, que
provocan el desarrollo humano y que inciden en el desarrollo

socioafectivo.

e El determinismo reciproco proceso que describe la interaccion
entre las caracteristicas y capacidades de una persona, sus

conductas y el entorno.

e EIl aprendizaje por observacion La conducta de un observador es
influenciada, al presenciar una conducta y sus consecuencias, por
un modelo, que puede ser personas préximas (padres, educadores,
amigos), personajes de cémic, deportistas, famosos

Lo mas probable es que el modelo mas imitado sea el que tenga
caracteristicas y capacidades atractivas o deseables para el observador;
segun el nivel de desarrollo de los nifios, los modelos atrayentes seran

diferentes.
3.4.6.2 Proceso del desarrollo de socializacién
Para el aprendizaje social, las conductas entre cuidador-bebé son el

resultado de la interaccion entre dos individuos, influyendo cada uno en la

conducta del otro mediante restos dos conceptos:

*http://ntic.educacion.es/w3//eos/recursosfp/ssocioculcomunidad/gradosuperior/educacioninfantil/desarrollo_so
cioafectivo/index.htm
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Autoevaluacion.- Concepto que gira alrededor del de autoeficacia.
Capacidad de una persona para llevar a cabo diversas conductas y actos.
En los bebés, esta capacidad se adquiere mediante:

e Las instrucciones verbales de los cuidadores

e Las experiencias basadas en el ensayo y error

Autorregulacion: Al principio, la conducta de los nifios es controlada
desde el exterior por procesos como:

e El modelado

e Las consecuencias de sus acciones

e Las instrucciones directas

Después, las experiencias, la observacion y la imitacion le ayudan a
aprender y a anticipar las reacciones de los demas, utilizando esos

conocimientos para autorregular su conducta.

3.5 Socializacion familiar frente a socializacién del medio cultural

a) Seno familiar: Se da la obediencia, valores familiares, pautas
educativas, roles de los padres, factores familiares, etc. ya que el nifio
intenta evitar castigos por lo que acepta las normas, pero cuando el nifio
llega a una edad, su perspectiva cambia, desea la aceptacién de sus

padres, por lo que las cumple.

Mediante normas claras, coherentes, razonadas, expectativas realistas,
existencia de hermanos para ensayar los roles, muestras de habilidades

sociales, etc...El nifio tendrd mas facilidad para interiorizarlas.
b) Medio cultural: Es externo al individuo. Es importante en este medio,

la escuela, como fuente de experiencias para la socializacion

(conocimientos, sentimientos, comportamientos pro sociales, etc.).
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3.5 Intervencion con las familias

Las influencias ejercidas desde el nacleo familiar condicionan, propician e
incluso pueden llegar a dificultar el equilibrado desarrollo del nifio /a. Es
en el nucleo familiar donde se realiza el auténtico aprendizaje de valores y
normas, y donde se fraguan las relaciones afectivas y sociales necesarias

para el desarrollo equilibrado del individuo.

Padres y educadores deben complementar su labor en una misma
direccion para garantizar la estabilidad y el equilibrio, aspectos

indispensables para el desarrollo del individuo.

La familia y el centro educativo en colaboracion deben buscar objetivos
sociafectivos con experiencias educativas que vayan permitiendo a los
nifios vivir auténticas situaciones sociales y de relacion afectiva con los
adultos, los iguales; en un entorno que sea un auténtico microcosmo de

integracion social y accion basada en experiencias reales.

VARIABLES DE LA INVESTIGACION

VI: Juego Cooperativo

VD: Socializacion
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Cuadro 2.1 Variable Independiente: Juegos Cooperativos

Juego
Cooperativo

cual dos 0 mas
jugadores no
compiten, sino
mas bien se
esfuerzan por
conseguir el
mismo objetivo y
por lo tanto
ganan o pierden

COMo un grupo

-Participacion
grupal

-Técnicas de

trabajo Grupal

-Edad

-Género

Variable Definiciéon Dimensiones o Indicadores Instrumento
Independiente Conceptual Categorias s
El juego -Nifios trabajo e Union
cooperativo es grupal de 2 o mas | e Esfuerzo
un juego en el nifos Colectivo Ficha de

e Integracion
e Colaboracion

e Empatia

e Dindmicas
Grupales

e Taller Grupal

¢ 5 afios

e Femenino

e Masculino

Observacién

Entrevista

Encuesta
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Cuadro 2.2 Variable Dependiente: Socializacion

Socializacion

asientan durante la
infancia y segun los
aprendizajes
adquiridos
socialmente, los
seres humanos
vamos
evolucionando. Este
desarrollo va de la
mano de la
afectividad, la
comunicacién
verbal y gestual y
cémo se reconocen

en el mundo.

U Trastornos

e Costumbres

e Comunicacion

e Confianza

e  Seguridad

e Depresion

e Rabietas

e Timidez

e Aislamient
0

e  Mentir

e Tradicione

s
e Habitos
e Verbal

e Gestual

Variable Definicién Dimensiones o Indicadores Instrumentos

Dependiente Conceptual Categorias
La Socializaciéon no
€S un proceso gue
terminaaunaedad | e Desarrollo e  Autocontr
concreta, es Social ol Ficha de
importante decir e Auto Observacién
que las bases se motivacion

Entrevista

Encuesta
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CAPITULO Il
METODOLOGIA
3.1 Modalidad de investigacion
El estudio se fundament6 en una investigacion de campo, ya que los
datos se recogieron de manera directa de la realidad en su ambiente
natural. De igual manera se consideré una investigacion de campo, ya
gue los datos fueron recabados con distintas técnicas e instrumentos en

la propia institucién donde se desarrollé la investigacion.

3.2 Tipo de investigacion
Forma: Investigacion Aplicada tomando el conocimiento cientifico

existente y que se lo aplica en algo concreto.

Enfoque Cualitativo: Esta investigacion trata de identificar la naturaleza
profunda de las realidades, su estructura dinamica, aquella que da razon

plena de su comportamiento y manifestaciones.

Tipo Descriptiva: Consiste en llegar a conocer las situaciones,
costumbres y actitudes predominantes a través de la descripcion exacta

de las actividades, objetos, procesos y personas.

3.3 Poblacion y muestra

Muestra: Determinada la poblacién de los nifios del Jardin de Infantes
Marietta de Veintimilla” y que representan a 460 nifios. Se considerara
una muestra de 50 niflos de dos paralelos; que se encuentran
conformados por nifios de género masculino y femenino con una edad de

5 afos.
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3.4. Técnicas e Instrumentos

. SUJETOS DE LA
N° | TECNICAS INSTRUMENTOS :
INVESTIGACION
1 Observacion Guia de observacioén Niflos/as
Encuesta Guia de encuesta Docentes
3 Entrevista Cuestionario Autoridades

3.5 Validacién de los Instrumentos

Para determinar la validez de la construccion de los instrumentos, se
sometid a la respectiva revision de dos expertos, un experto en
Educacién Infantil y un experto en Investigacién. Las sugerencias y
recomendaciones hechas por los expertos se procedieron a realizar los
diferentes cambios a los instrumentos de investigacion.

De esta forma se aprobd los instrumentos que fueron aplicados en la

investigacion.

3.6 Aplicaciéon de los Instrumentos

La aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos, se permitio
acercarse a la problematica, se realiz6 en un periodo de un mes. Durante
una semana se pudo realizar la Observacion participante para conocer el
ambiente del aula de primero de educacion basica. La Guia de
observacion se aplicé a cincuenta nifios y niflas de 5 afios a partir de la
segunda semana se hizo de forma individual, que duré alrededor de 8
dias. La informacion recolectada a trece maestras por medio de la
encuesta y una entrevista a tres autoridades que fueron efectuadas de

forma personal y se la obtuvo en dos dias.
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3.7. Organizacion, tabulacién, analisis de la informacion.

Posteriormente de la aplicacion de los instrumentos recolectados, se
procedera al procesamiento de analisis y sintesis de la informacion;
aplicando procedimientos de conteo en el que se sitian en relaciéon al
tema de investigacion. Los datos recolectados se los presentara en
cuadros con pasteles para dar una mayor claridad y facilidad a la
interpretacion.

Concluida la recoleccion de datos se obtuvo a través de las entrevistas a
las autoridades, la encuesta a las docentes y la guia de observacion a los

nifios se procedid a ordenas y tabular dichos datos.

Las encuestas se realizaron mediante un proceso a través de la
verificacion de cada item porcentualmente para evidenciar en forma
objetiva los aportes, conocimientos, de las autoridades y maestras en

relacion al tema de investigacion.

Las observaciones también se procesaron los items porcentualmente para
conocer el desarrollo actual de los juegos cooperativos y la socializacion.
Los datos recolectados se los presenta en cuadros con datos numeéricos
en términos de frecuencia, porcentajes y graficos en pasteles detallando
para dar mayor facilidad a la interpretacion. Se hizo el célculo de la media
aritmética con el propésito de determinar cuales son los indicadores de
aplicaciéon de los juegos cooperativos y como estos influyen en el
desarrollo social de los nifios en el primer afio de educacion basica del

Jardin de Infantes Marietta de Veintimilla.
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3.7.1 Interpretacion de datos de la encuesta aplicada a las Maestras
de Primer Afio de Educacion Béasica del Jardin de infantes “Marietta

de Veintimmilla.

1. ¢Cree usted que el juego es una actividad vital e indispensable para el
desarrollo humano contribuyendo al desarrollo, psicomotriz intelectual, social

y afectivo emocional del nifio?

Tabla 3.1: El juego es una actividad vital e indispensable para el desarrollo humano

contribuyendo al desarrollo, psicomotriz intelectual, social y afectivo emocional del nifio.

N Alternativa Frecuencia Porcentaje
1 Totalmente de acuerdo 2 15%

2 De acuerdo 10 7%

3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo | O 0

4 En desacuerdo 1 8%

Total: 13 100%

Grafico 3.1: El juego es una actividad vital e indispensable para el desarrollo humano

contribuyendo al desarrollo, psicomotriz intelectual, social y afectivo emocional del nifio.

m De acuerdo m Nide acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo W Totalmente de acuerdo

8%
0%

Analisis e interpretacion:

Las maestras del jardin de infantes investigado consideran en un 15% que estan
totalmente de acuerdo con la importancia del juego en el desarrollo de la
personalidad. Mientras que el 77% reafirman que el juego es una actividad vital e
indispensable que permite el desarrollo integral. Y el 8% de las maestras estan
en desacuerdo considerando que no solo el juego marca el desarrollo integral
del nifio; que existen otros elementos que favorecen sus facultades motrices,

cognitiva, social y afectivo emocional.
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2. ¢Esta de acuerdo que la conducta pro social o conducta social positiva tiene
importantes beneficios en las experiencias ludicas - cooperativas en el aprendizaje de los
nifos?

Tabla 3.2: La conducta pro social o conducta social positiva tiene importantes beneficios

en las experiencias ludicas - cooperativas en el aprendizaje de los nifios.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje

Totalmente de acuerdo 3 23%

2 De acuerdo 6 46%
Ni de acuerdo ni en

3 desacuerdo 4 31%

4 En desacuerdo 0 0

Total: 13 100%

Grafico 3.2: La conducta pro social o conducta social positiva tiene importantes

beneficios en las experiencias ludicas - cooperativas en el aprendizaje de los nifios.
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Andlisis e interpretacion:

El 23% estan totalmente de acuerdo ayudan en que las experiencias ludicas
cooperativas en el aprendizaje donde su atencidn sea en actividades selectivas que los
nifios deben formarse entre grupos, a cambiar de actividades de acuerdo al horario de
los adultos, a seguir una variedad de instrucciones, y a interactuar de manera
cooperativa con otros pequefios. Mientras que en un 46 % estan de acuerdo que la
conducta pro social tiene importantes beneficios como son: comunicacion, resolucién de
conflictos, relaciones interpersonales, satisfaccion de necesidades. El 31% de las
docentes estan, ni de acuerdo ni en desacuerdo ya que desconocen que las conductas

pro sociales contribuyen en el aprendizaje cooperativo.
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3. ¢Los niflos en la actualidad tienen dificultad de interacciébn social al realizar

actividades dentro y fuera del aula que en afios anteriores?

Tabla 3.3: Dificultad de interaccion social al realizar actividades dentro y fuera del aula

que en afios anteriores.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje

1 Totalmente de acuerdo 3 23%

2 De acuerdo 5 38%
Ni de acuerdo ni en

3 desacuerdo 2 15%

4 En desacuerdo 3 23%

Total: 13 100%

Grafico 3.3: Dificultad de interaccién social al realizar actividades dentro y fuera del aula

que en afios anteriores.
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Analisis e interpretacion:

La interaccion social es un proceso donde el desarrollo y crecimiento del nifio avanza

progresivamente logrando el desarrollo integral, sin embargo el 23% afirman que estan

totalmente de acuerdo que existe en la actualidad dificultad de interaccion entre los grupos de

nifios debido a que muchos chicos son timidos con problemas de comunicacién verbal; el

38% de las maestras contestan que estan de acuerdo que existe dificultades de interaccién

social. Se pudo evidenciar que mucho de los nifios no comparten, no respetan las normas y

reglas que se les indican en la realizacién de actividades ludicas dentro y fuera del aula.

Mientras que el otro 23% estan en desacuerdo que no existen problemas de interaccién en el

aula y el 15% ni de acuerdo ni en desacuerdo; se deben implementar el trabajo en equipo que

implique en ellos interactuar de forma respetuosa y armonica.
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4. ¢Dentro de la planificacion se considera el juego como estrategia de

ensefnanza?

Tabla 3.4: En la planificacion se considera al juego como estrategia de

ensefianza.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 46%
2 De acuerdo 7 54%

Ni de acuerdo ni en
3 desacuerdo 0 0
4 En desacuerdo 0 0
Total: 13 100%

Gréfico 3.4: En la planificacion se considera al juego como estrategia de
ensefianza.
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Andlisis e interpretacion:

El 46% de maestras estan totalmente de acuerdo, afirman que el juego les permite
educar a los nifios/as de forma respetuosa y es un derecho primordial que tienen los
pequefios. El 54% respondieron de acuerdo, en que el juego; dentro de la planificacion
es considerado como estrategia de ensefianza aprendizaje. Pero al registrarse otros
datos de la investigacion se observo que en la recreacion de los pequefios se evidencia
como una actividad lddica mas no como estrategia de ensefianza. El juego libre y
estructurado el infante incrementa las funciones basicas: la atencion, percepcion y
desarrollo.
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5. ¢Cree importante la implementacion de un proyecto en la institucion sobre

juegos cooperativos para los nifios?

Tabla 3.5: Implementacion de un proyecto en la institucion sobre juegos

cooperativos para los nifios.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje

1 Totalmente de acuerdo 12 92%

2 De acuerdo 0 0
Ni de acuerdo ni en

3 desacuerdo 1 8%

4 En desacuerdo 0 0

Total: 13 100%

Grafico 3.5: Implementacién de un proyecto en la institucion sobre juegos

cooperativos para los nifios.
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Andlisis e interpretacion:

El 92% estan totalmente de acuerdo que se implemente un proyecto en la
institucion sobre juegos cooperativos para disminuir las manifestaciones de
agresividad logrando una interaccion social en sus actividades diarias y a través
de estos juegos promover actitudes de sensibilizacién, cooperacion,
comunicacion y solidaridad. Mientras que el 8% no estan ni de acuerdo ni en

desacuerdo ya que desconocen la importancia de los juegos cooperativos.
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6. ¢Dentro de la creatividad grafico figurativa influye totalmente el juego cooperativo?

Tabla 3.6: La creatividad grafico figurativa influye totalmente el juego cooperativo.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje

1 Totalmente de acuerdo 0 0

2 De acuerdo 3 23%
Ni de acuerdo ni en

3 desacuerdo 4 31%

4 En desacuerdo 6 46%

Total: 13 100%

Gréafico 3.6 La creatividad grafico figurativa influye totalmente el juego cooperativo.
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Analisis e interpretacion:

La creatividad grafico figurativa influye totalmente en el juego cooperativo ya que ayuda
al nifio a crear de una forma grafica; fluidez, flexibilidad, originalidad y fantasia. El 23%
de las docentes encuestadas determinan que la creatividad grafico figurativa influyen en
el juego cooperativo En un 31% estan ni de acuerdo ni en desacuerdo resultados que
demuestran el desconocimiento de las caracteristicas especificas de la creatividad
grafica que estimulan la creatividad en los nifios tomando en cuenta como son: el clima
social, linglistico y la motivacion. El 46% estan en desacuerdo consideran que la
creatividad es algo innato que tienen los nifios sin embargo las docentes somos las
encargadas de motivar al nifio, otorgandole recursos innovadoras y principios éticos que

le ayuden a resolver los problemas.
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7. ¢Considera usted que existen los suficientes juegos cooperativos para realizar dentro
del aula?

Tabla 3.7: Existen los suficientes juegos cooperativos para realizar dentro del aula.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Totalmente de acuerdo 2 15%
2 De acuerdo 1 8%

Ni de acuerdo ni en

3 desacuerdo 1 8%
4 En desacuerdo 9 69%
Total: 13 100%

Grafico 3.7: Existen los suficientes juegos cooperativos para realizar dentro del aula.

m De acuerdo m Nide acuerdo ni en desacuerdo
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Andlisis e interpretacion:

El 15% totalmente de acuerdo que se plantean en el aula juegos cooperativos, el 8% de
docentes estan de acuerdo que se aplica esta clase de juego pero solo en el patio.
Mientras que el 69% manifiestan que no hay los suficientes juegos cooperativos en el
aula para mejorar su aprendizaje cooperativo. Sin embargo el 8% estan en ni de acuerdo
ni en desacuerdo que no utilizan con frecuencia juegos cooperativos ya que estos logran
en los niflos y niflas hacerse mas perceptivos para compartir recursos humanos y

materiales, tales como ideas, responsabilidades, sentimientos.
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8. ¢ldentifica facilmente la clasificacion de juegos cooperativos para aplicar en el

aula?

Tabla 3.8: Identifica la clasificacion de juegos cooperativos para aplicar en el aula.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje

1 Totalmente de acuerdo 2 0

2 De acuerdo 0 0
Ni de acuerdo ni en

3 desacuerdo 0 15%

4 En desacuerdo 11 85%

Total: 13 100%

Grafico 3.8: Identifica la clasificacion de juegos cooperativos para aplicar en el aula.
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Analisis e interpretacién:

Existen una gran variedad de juegos cooperativos que se puede plantear en el aula,
el 15% ni de acuerdo ni en desacuerdo; las educadoras desconocen la importancia
que tiene en beneficio de los pequefios en comprenderse mejor a si mismas y a las
demas, superar sus angustias, vivir en grupo y sentirse responsable de si y de los
demés. Mientras que el 85% de encuestados estan en desacuerdo desconocen la
clasificacion de juegos cooperativos mejorando en los pequefios a elevar su
autoestima, ayudarse unos a otros, necesaria para el desarrollo arménico de la

personalidad.
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9. ¢Le provee la institucion de recursos ludicos para diversos juegos que podria
utilizar con los nifios y nifias?

Tabla 3.9: La institucion provee de recursos ladicos para diversos juegos.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje

1 Totalmente de acuerdo 2 15%

2 De acuerdo 6 46%
Ni de acuerdo ni en

3 desacuerdo 3 23%

4 En desacuerdo 2 15%

Total: 13 100%

Grafico 3.9: La institucion provee de recursos ludicos para diversos juegos.
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Andlisis e interpretacion:

El 15% estan totalmente de acuerdo que tiene recursos ludicos como didacticos.
El 46% manifiesta que la institucion le provee recursos didacticos. Mientras que
en un 15% en desacuerdo son muy escasos los recursos ladicos que tiene para
potenciar los juegos cooperativos que ayudan a facilitar el aprendizaje de los
nifios y niflas dentro del salén de clase; el 23% restante manifiestan estar ni de
acuerdo ni en desacuerdo que en el jardin de infantes no cuentan con los
suficientes recursos ludicos para diversos juegos que podria utilizar en el aula,

los recursos existentes solo los utilizan para realizar Educacion Fisica.
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10. ¢El juego cooperativo exige al nifio, realizar actividades individualistas y de

auto motivacion?

Tabla 3.10 El juego cooperativo exige al nifio, realizar actividades individualistas

y de auto motivacion.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje

Totalmente de acuerdo 0 0

2 De acuerdo 6 46%
Ni de acuerdo ni en

3 desacuerdo 4 31%

4 En desacuerdo 3 23%

Total: 13 100%

Grafico 3.10: El juego cooperativo exige al nifio, realizar actividades

individualistas y de auto motivacion.
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Andlisis e interpretacion:

Los juegos cooperativos exigen al nifio a realizar actividades grupales entre dos o més
personas para compartir y para preocuparse por el bienestar de los demés. Las maestras
del jardin consideran el 46% estar de acuerdo que el juego cooperativo exige al nifio
actividades individualistas, si embargo que es lo opuesto a lo que significa los juegos
cooperativos. El 31% respondieron ni de acuerdo ni en desacuerdo ya que desconocen
gue el juego cooperativo en los nifios y nifias desarrolla el auto motivacion y trabajo en
grupo. Mientras que el 23% restante estan en desacuerdo ya que los juegos
cooperativos ayudan en los pequefios a realizar actividades grupales méas no

individualistas.
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11. ¢Cree que los juegos cooperativos ayudan a fortalecer los valores en los

nifnos?

Tabla 3.11: Los juegos cooperativos fortalecen los valores en los nifios.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Totalmente de acuerdo 1 8%
2 De acuerdo 9 69%
Ni de acuerdo ni en
3 desacuerdo 3 23%
4 En desacuerdo 0 0
Total: 13 100%
Grafico 3.11: Los juegos cooperativos fortalecen los valores en los nifios.
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Andlisis e interpretacion:

El fortalecimiento de valores en el juego permiten: la participacion, empatia y

cooperacion. El 8% estan totalmente de acuerdo en crear un ambiente en el aula

de respeto cooperacion para el desarrollo de toda su vida y que ademas

aprenden a trabajar en equipo. Mientras que el 69% de docentes estdn de

acuerdo que se fomente valores a través de

los juegos cooperativos

desarrollando en los pequefios una personalidad sana y equilibrada. El 23%

consideran no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo ya que desconocen sobre

los beneficios que proporcionan los juegos cooperativos.
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12. ¢Utilizan recursos en la planificacion para proporcionarles a los nifios y nifias en el

juego compartido?

Tabla 3.12: Utilizan recursos en la planificacion para proporcionarles en el juego

compartido.
N Alternativa Frecuencia Porcentaje
1 Totalmente de acuerdo 3 23%
2 De acuerdo 7 54%
Ni de acuerdo ni en

3 desacuerdo 3 23%
4 En desacuerdo 0 0

Total: 13 100%

Grafico 3.12: Utilizan recursos en la planificacion para proporcionarles en el juego
compartido.
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Analisis e interpretacion:

La utilizacién de recursos dentro de la planificacién es indispensable para mantener un
buen aprendizaje, manejo en el tiempo al realizar diferentes actividades de juego
compartido. En un 23% de encuestadas estan totalmente de acuerdo ya que el juego
compartido a través de los recursos ladicos como did4cticos favorecen la participacion,
colaboracién, y respeto de todos los integrantes al realizar algunas dinamicas. El 54%
estan de acuerdo que los recursos facilitan el aprendizaje de los pequefios de forma
creativa y ludica. El 23% restante no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo los recursos

les llaman demasiado la atencidn de los pequefios y se desconcentran.
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13. ¢ Considera usted que es una prioridad implementar en su planificacién un horario
establecido para los juegos?

Tabla 3.13: Es necesidad implementar en su planificacion un horario establecido para los

juegos.
N Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 23%
2 De acuerdo 4 31%

Ni de acuerdo ni en

3 desacuerdo 0 0
4 En desacuerdo 6 46%
Total: 13 100%

Grafico 3.13: Es necesidad implementar en su planificacién un horario establecido para

los juegos.
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Andlisis e interpretacion:

En un 23% estan totalmente de acuerdo dicen que se debe plantear un tiempo
establecido y dedicado al juego cooperativo. El 31% de profesaras estan de acuerdo en
implementar un horario establecido dedicado solo para juego, no solo en actividades
lidicas siempre y cuando facilite el proceso de ensefianza aprendizaje en los nifios.
Mientras que el 46% de docentes estdn en desacuerdo ya que muchas de las profesoras
se pronunciaron que el horario se encuentra ya establecido en sus planificaciones vy el

tiempo no les alcanza para realizar dichas actividades recreativas.
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14. ¢En las actividades planteadas en clase se realizan trabajos grupales con los nifios?

Tabla 3.14: Las actividades planteadas en clase realizan trabajos grupales.

N Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0
2 De acuerdo 3 23%
Ni de acuerdo ni en
3 desacuerdo 4 31%
4 En desacuerdo 6 46%
Total: 13 100%

Grafico 3.14: Las actividades planteadas en clase realizan trabajos grupales.
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Analisis e interpretacion:

Las actividades y trabajos grupales disminuyen las manifestaciones de agresion en los

nifios ya que mediante esto se logra la aceptacién grupal, respeto a la opinién de las

demés personas, igualdad. El 23% contestaron de acuerdo en aplicar actividades

grupales que promueven actitudes de sensibilizaciéon, cooperacién, comunicacién y

solidaridad. Mientras que el 31% se manifiestan que no estan ni de acuerdo ni en

desacuerdo ya que no aplican actividades grupales por conflictos dentro del aula o

desconocimiento y falta de estrategias para interaccion social. El 46% restante de

encuestados respondieron que estan desacuerdo; El trabajo grupal se lo emplea, pero

con actividades ludicas.
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15. ¢ El juego cooperativo fortalece el egocentrismo en los nifios de 5 afios?

Tabla 3.15: El juego cooperativo fortalece el egocentrismo en los nifios.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje

1 Totalmente de acuerdo 2 15%

2 De acuerdo 6 46%
Ni de acuerdo ni en

3 desacuerdo 0 0

4 En desacuerdo 5 39%

Total: 13 100%

Grafico 3.15: El juego cooperativo fortalece el egocentrismo en los nifios.
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Andlisis e interpretacion:

El juego cooperativo es el mejor camino para compartir y disminuir el egocentrismo. El

15% y el 46% de estos porcentajes demuestran el desconocimiento de una de las

caracteristicas primordiales de lo que son los juegos cooperativos. No fortalecen el

egocentrismo estas mas bien aumentan la socializacion en los nifios resultados donde se

demuestra la no aplicacién de estos juegos. Solo el 39% las docentes estan en

desacuerdo ya que estos juegos permiten el acercamiento frente a un grupo de nifios

donde no se mira a la otra persona como competidora sino como compafiera de juego

teniendo en cuenta como intencién educativa.
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16. ¢La ejecucion de juegos cooperativos juega un papel importante a la creatividad?

Tabla 3.16: La ejecucion de juegos cooperativos juega un papel importante a la

creatividad.
N Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 23%
2 De acuerdo 3 23%
Ni de acuerdo ni en
3 desacuerdo 2 15%
4 En desacuerdo 5 39%
Total: 13 100%

Grafico 3.16: La ejecucion de juegos cooperativos juega un papel importante a la
creatividad.
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Analisis e interpretacion:

El 23% esta totalmente de acuerdo que el juego cooperativo ayuda a la creatividad
especialmente en la interacciébn comunicativa a través del lenguaje verbal y los habitos
de escucha activa. El 23% de los encuestados responden estar de acuerdo, que los
juegos cooperativos juegan un papel muy importante en la creatividad, la capacidad para
razonar con palabras asi fomentando creatividad verbal con es la fluidez, flexibilidad,
originalidad, conectividad, fantasia y la cooperacion. El 15% estan ni de acuerdo ni en
desacuerdo ya que excluyen los beneficios del lenguaje en su interaccion de exteriorizar
sus emociones y sentimientos que tienen los nifios. El 39% esta en desacuerdo ya que

no tienen la suficiente informacion sobre los beneficios del lenguaje.
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17. ¢Considera que exista conductas de agresividad en los nifios de 5 afios?

Tabla 3.17: Existe conductas de agresividad en los nifios.

N Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 7 54%
2 De acuerdo 4 31%
Ni de acuerdo ni en
3 desacuerdo 1 8%
4 En desacuerdo 1 8%
Total: 13 100%

Grafico 3.17: Existe conductas de agresividad en los nifios.
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Analisis e interpretacion:

Al tener un comportamiento de conductas agresivas

hacen que el nifio tenga

complicaciones y dificultades en las relaciones sociales. Impide a una correcta

integracion en el ambiente en el que se desenvuelve. El 54% se encuentra totalmente de

acuerdo que si existen conductas de agresividad, El 31% esta de acuerdo que existe

agresividad en el aula es por eso que el nifio debe ir evolucionando mediante la

cooperacion y de cohesién grupal. Mientras que el 8% ni de acuerdo ni en desacuerdo

gue exista; considerando un desinterés por parte de las docentes en la responsabilidad

que tienen con el infante sobre las conductas agresivas que se da en el aula. El otro 8%

restante en desacuerdo no hay conductas de agresividad en los nifios.
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18. (Eltrabajo en equipo no permite la aceptacion de sus pares?

Tabla 3.18: El trabajo en equipo no permite la aceptacion de sus pares.

N Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 15%
2 De acuerdo 6 46%
Ni de acuerdo ni en
3 desacuerdo 0 0
4 En desacuerdo 5 39%
Total: 13 100%

Grafico 3.18: El trabajo en equipo no permite la aceptacion de sus pares.
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Analisis e interpretacion:

El 15% restante contestaron totalmente de acuerdo realizar trabajos grupales donde el

profesor debe considerar ser mediador de la ensefianza reciproca entre pares orientado

a un medio sociocultural. En un 46% estan de acuerdo el trabajo en equipo no permite la

aceptacion de sus pares establecen que existe problemas y desacuerdo entre los

grupos. Mientras el 39% de maestras encuestadas estan en desacuerdo situacion

erronea; estableciendo que el trabajo en equipo logra la integracion y aceptacion con sus

pares, el tipo de organizacion sea factible para cada actividad cooperativa, involucrar a

todos los integrantes del grupo aceptando las diferencias de cada uno.
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19. ¢Cree que el juego cooperativo es una estrategia conductista en el aprendizaje del

nino?

Tabla 3.19: El juego cooperativo es una estrategia conductista en el aprendizaje.

N Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0
2 De acuerdo 9 69%
Ni de acuerdo ni en
3 desacuerdo 2 15%
4 En desacuerdo 2 15%
Total: 13 100%
Gréfico 3.19: El juego cooperativo es una estrategia conductista en el aprendizaje.

m De acuerdo

B Nide acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

m Totalmente de acuerdo

15%
15%

0%

69%

Andlisis e interpretacion:

El 69% estan de acuerdo, consideran que los juegos cooperativos son una estrategia

conductista el aprendizaje se basa en la adquisicion de conocimientos, que la maestra

transmite de la forma mas clara y directa para que los nifios asimilen los contenidos. En

un 15% estan ni de acuerdo ni en desacuerdo es decir hay inconsistencia frente a la

funcién especifica del juego cooperativo. Mientras 15% estan en desacuerdo ya que

estos juegos cooperativos son mas de estrategia constructivista que nos sirve para

aprender, para buscar y probar juntos nuevas soluciones que aumenten la diversion y nos

hagan crecer como grupo.
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20. ¢Requiere usted, fomentar sus conocimientos sobre juegos cooperativos?

Tabla 3.20: Requiere fomentar sus conocimientos sobre juegos cooperativos.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje

1 Totalmente de acuerdo 12 92%

2 De acuerdo 1 8%
Ni de acuerdo ni en

3 desacuerdo 0 0

4 En desacuerdo 0

Total: 13 100%

Grafico 3.20: Requiere fomentar sus conocimientos sobre juegos cooperativos.
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Andlisis e interpretacion:

Las docentes encuestadas en un 92% estan totalmente de acuerdo de fomentar

sus conocimientos sobre juegos cooperativos para aplicar

en el

aula

promoviendo asi en la institucién usar este tipo de juegos para disminuir la

agresividad y el egocentrismo en el grupo de compafieros. Mientras que el 8%

estan de acuerdo ayudar a los estudiantes a estimular la comunicacion,

desarrollo de la creatividad,

desarrollo integral de los nifios.

aceptarse, cooperar, compartir, y potenciar el
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3.7.2 Interpretacion de Datos del Registro de Guias de Observacion

de juegos cooperativos dirigida a 50 nifios/as de Primer afio de

Educacion Basica en el Jardin de infantes “Marietta de Veintimmilla”

21) Respeto las normas y reglas de los juegos.

Tabla 3.21: Respeto las normas y reglas de los juegos.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 8 16%
2 Casi Siempre 20 40%
3 Nunca 22 44%
Total: 50 100%

Grafico 3.21: Respeto las normas y reglas de los juegos.

Siempre Casi Siempre Nunca

A4%
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Analisis e interpretacion:

El 16% en la opcién siempre, se observa que obedecen normas y reglas en el juego,

aplican diferentes dinamicas donde ayudar, tomar decisiones respetando la opinién de

los demés. El 40% la opcidn casi siempre respeta normas. Mientras que el 44% de nifios

nunca respetan normas; sin embargo las docentes manifiestas que existen dificultades

en los nifios, se debe ensefiar a respetar reglas con juegos donde todos tomen

decisiones por aprobacion logrando desarrollar cooperacion con responsabilidad en cada

uno.
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22) Participa méas en actividades de grupo.

Tabla 3.22: Participa mas en actividades de grupo.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 2 4%
2 Casi Siempre 39 78%
3 Nunca 9 18%
Total: 50 100%

Grafico 3.22: Participa més en actividades de grupo.

Siempre Casi Siempre Nunca

4%

=

78%

Andlisis e interpretacion:

La participacion de actividades grupales busca desarrollar las actitudes de
empatia, cooperacion, aprecio, comunicacion, relaciones interpersonales. En un
4% siempre se plantean actividades en conjunto. El 78% con la alternativa, casi
siempre afirman que existe la participacion de actividades en grupo. Mientras
qgue el 18% la opciébn nunca, no realiza trabajos grupales; no se integren a los
juegos o actividades que se plantean en el aula verificando la participacion de

todos sin que ningun participante sea excluido.
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23) Demuestra colaboracion en el proceso de juego.

Tabla 3.23: Muestra colaboracion en el proceso de juego.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 7 14%
2 Casi Siempre 31 62%
3 Nunca 12 24%
Total: 50 100%

Grafico 3.23: Muestra colaboracion en el proceso de juego.

Siempre m CasiSiempre Nunca

Analisis e interpretacion:

Cuando una persona les pide colaboracion a los nifios, les hace sentir que

Su participacion es muy valiosa, y muy apreciada. El 14% en la alternativa

siempre, se aprecia que existe ayuda en los nifios al realizar los juegos. El

62% en casi siempre, la colaboran en el aula y en actividades ludicas con

apoyo mutuo creando un ambiente seguro sociable y célido. El 24% en la

opcion nunca, se evidencia que no hay el apoyo ni la solidaridad entre los

compairieros.
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24) Habla con sus compafieros de grupo.

Tabla 3.24: Habla con sus compafieros de grupo.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 16 32%
2 Casi Siempre 27 54%
3 Nunca 7 14,%
Total: 50 100%

Gréfico 3.24: Habla con sus comparieros de grupo.

Siempre m CasiSiempre

14%
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Nunca

Andlisis e interpretacion:

Jugando se comunican e interactian con sus iguales, ampliando su

capacidad de comunicacion. El 32% en la opcién siempre se platean un

didlogo entre sus compafieros. El 54% con la alternativa casi siempre

afirma que hay comunicacion con sus compafieros. Mientras que el 14%

no habla con sus compafieros son reservados. Es importante promover

actividades espontaneas que disminuyan las conductas de apatia-

retraimiento y timidez desarrollando en

cooperacion.

los pequefios la capacidad de
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25) Requiere la ayuda del adulto.

Tabla 3.25: Requiere la ayuda del adulto.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 23 46%
2 Casi Siempre 27 54%
3 Nunca 0 0
Total: 50 100%

Grafico 3.25: Requiere la ayuda del adulto.

Siempre mCasiSiempre

0%

Nunca

Analisis e interpretacion:

La comunicacién entre la docente y el infante es importante respondiendo

a las inquietudes que el nifio tenga en su proceso de ensefianza

aprendizaje. El 46% la alternativa siempre se pudo observar que los nifios

requieren ayuda de la maestra, la escucha mutua durante el juego en la

ejecucion de actividades. Mientras que 54% la opcion casi siempre no

necesita la ayuda de su maestra.
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26) Hace nuevos amigos durante el juego.

Tabla 3.26 Hace nuevos amigos durante el juego.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 5 10%
2 Casi Siempre 40 80%
3 Nunca 5 10%
Total: 50 100%

Grafico 3.26: Hace nuevos amigos durante el juego.

m Siempre Casi Siempre Nunca
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Andlisis e interpretacion:

La relacién con otros nifios, el tener nuevas amistades y experiencias con
los miembros del grupo dentro y fuera del aula es el lugar donde se
aprenden cosas importantes dentro de la vida cotidiana. El 10% la opcion
siempre existe una relaciéon con otros nifios tienen nuevas amistades. En
un 80% la alternativa casi siempre hace nuevos amigos se puede
evidenciar que existe poca interaccion social entre los nifios durante
juego. El otro 10% restante nunca hacen nuevos amigos se mantienen los

MisSmOos grupos.
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27) Tiene confianza con sus comparieros.

Tabla 3.27: Existe confianza con sus compafieros.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 4 8%
2 Casi Siempre 19 38%
3 Nunca 27 54%
Total: 50 100%

Grafico 3.27: Existe confianza con sus comparieros.

Siempre Casi Siempre Nunca

8%

54% 38%

Andlisis e interpretacion:

La confianza en los deméas ayuda a mejorar la imagen de sus compafieros
estableciendo en el infante sentimiento de aceptacion. El 8% la alternativa
siempre se establece el compafierismo con todos los miembros del grupo.
Mientras que el 38% la opcion casi siempre hay confianza, es necesario
implementar la cooperacion ayuda a relacionarse con los demas. El 54%
se observa que en los pequefios nunca existe confianza entre
compaferos; es necesario realizar juegos cooperativos que ayuden a
eliminar el miedo al fallo, la angustia por el fracaso, y reafirman la

confianza de los jugadores en si mismos.
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28) Esta atento a las emociones de sus compafieros.

Tabla 3.28: Estan atentos a las emociones de sus compafieros

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 3 6%
2 Casi Siempre 19 38%
3 Nunca 28 56%
Total: 50 100%

Grafico 3.28: Estan atentos a las emociones de sus compaferos.

H Siempre CasiSiempre mNunca
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Andlisis e interpretacion:

El 6% la alternativa siempre los nifios estan observando las emociones
que se manifiestan a través alegria, diversion, tristeza, enojo, felicidad en
todos sus compafieros. El 38% la opcién casi siempre estan pendientes a
los problemas sintiendo sensibilidad hacia los otros nifios que se
encuentran a su alrededor. El 56 % la alternativa nunca se observa que
los nifios no estan atentos a las emociones. Sin embargo las docentes
deben estar pendientes que todo el grupo de clase este pendiente de los

estados emocionales para motivar a cada nifio/a.
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29) Comparte sus juguetes y sus materiales.

Tabla 3.29: Comparte sus juguetes y sus materiales.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 9 18%
2 Casi Siempre 24 48%
3 Nunca 17 34%
Total: 50 100%

Gréfico 3.29: Comparte sus juguetes y sus materiales.

Siempre m CasiSiempre Nunca

o

Andlisis e interpretacion:

El 18% con la opcién siempre les gusta compartir sus recursos didacticos
ayudando a los nifios a disminuir el egocentrismo, desarrollando los
primeros elementos de razonamiento légico. ElI 48% la alternativa casi
siempre existe la ayuda dar sus juguetes a sus compafieros, Mientras que
el 34% la opcidbn nunca les gusta compartir las docentes deben
intercambiar recursos ludicos como didacticos en un periodo de tiempo

por turnos y respetando el recurso que le toco.
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30) Existe colaboracion al repartir el material.

Tabla 3.30: La colaboracién al repartir el material.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 28 56%
2 Casi Siempre 20 40%
3 Nunca 2 4%
Total: 50 100%

Gréfico 3.30: La colaboracion al repartir el material.

Siempre

o
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Casi Siempre

m Nunca

Analisis e interpretacion:

El 56% la alternativa siempre hay colaboracion por parte del grupo les

gusta contribuir en diferentes actividades. El 40% la opcién casi siempre

ayudan los pequefios son colaboradores, les interesa que material le va

a proporcionar la maestra para trabajar en clase con sus comparieros.

Mientras que el 4% la alternativa no existe colaboracién los nifios deben

aprender a tener interés ofreciéndole recursos didacticos innovadores que

llamen la tension del material que se les ofrece.

125



31) Muestra interés por actividades de dibujo, la pintura, plastica de una manera

lUdica.

Tabla 3.31: Existe interés por actividades de dibujo, la pintura, plastica de una

manera ludica

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 8 16%
2 Casi Siempre 39 78%
3 Nunca 3 6%
Total: 50 100%

Grafico 3.31: Existe interés por actividades de dibujo, la pintura, plastica de una

manera ludica

Siempre m CasiSiempre Nunca

6% 16%

\

Andlisis e interpretacion:

El potenciar la creatividad en actividades de dibujo y la pintura permite tener una
mejor fluidez en muchas ideas donde se exprese su fantasia de una forma
ludica. El 16% la opcién siempre muestra su interés en actividades de pintura.
En un 78% la alternativa casi siempre de nifios observados les agrada plastica
donde ellos elaboran un producto los nifios/as disfrutan creando cosas nuevas
gue le han llamado la atencion. Mientras que el 6% la opcion nunca no les
agrada el dibujo en los nifios, para que exista interés en plastica las docentes
deben realizar otras actividades que permitan al nifio expresar su imaginacion

tanto lidica como didactica.
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32) Se comunica el nifio durante el juego.

Tabla 3.32: Existe comunicacion durante el juego

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 10 20%
2 Casi Siempre 36 72%
3 Nunca 4 8%
Total: 50 100%

Gréfico 3.32: Existe comunicaciéon durante el juego

Siempre Casi Siempre Nunca

8%

N

72%

Andlisis e interpretacion:

La comunicaciébn en el juego aumenta la capacidad expresiva y
comunicativa. En un 20% la alternativa siempre existe participacion y
escucha con los nifios durante las actividades ludicas y de aprendizaje.
En una 72 % la opcion casi siempre se comunican escuchandose unos a
otros. El 8% la alternativa restante no existe comunicacion. Es importante
tanto en el juego como en otras actividades planteadas en clase exista
comunicacién logrando aumentar la capacidad expresiva desarrollando la

capacidad de razonamiento en los pequefios.
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33) Es espontaneo al expresar sus ideas.

Tabla 3.33: Al expresar sus ideas es espontaneo.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 1 2%
2 Casi Siempre 20 40%
3 Nunca 29 58%
Total: 50 100%

Grafico 3.33: Al expresar sus ideas es espontaneo.

Siempre
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Andlisis e interpretacion:

El 2% la opcion siempre expresan sus ideas. El 40% la alternativa casi

siempre son sinceros y dicen lo que piensan. El 58 % la opcién nunca son

espontaneos tratan de expresar lo que el otro compafiero dice. Sin

embargo los nifios deben ser mas espontaneos siendo sinceros consigo

mismo dando sus respectivas opiniones.
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34) Se valora asi mismo durante el juego.

Tabla 3.34: Se valora asi mismo en el juego

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 1 2%
2 Casi Siempre 24 48%
3 Nunca 25 50%
Total: 50 100%

Gréfico 3.34: Se valora asi mismo en el juego

Siempre Casi Siempre Nunca
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50%
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Andlisis e interpretacion:

El juego se pueden inculcar valores: generosidad, dominio de si mismo,
entusiasmo, fortaleza, valentia, autodisciplina, capacidad de liderazgo. El
2% la alternativa siempre existe una buena motivacion en valorarse asi
mismo y a los demas. El 48% la opcidon casi siempre los pequefios
aprecian el valor de los otros participantes durante el juego. Mientras que
el 50% la alternativa nunca existe conflictos en las diferentes actividades
gue se realizan; sin embargo las maestras estan en la obligacion realizar

juegos de auto motivacion y auto aceptacion entre todo el grupo de nifios.
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35) Respeta las opiniones de los demas.

Tabla 3.35: Respeta las opiniones de los demas

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 4 8%
2 Casi Siempre 22 44%
3 Nunca 24 48%
Total: 50 100%

Gréfico 3.35: Respeta las opiniones de los demas

Siempre Casi Siempre Nunca
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Andlisis e interpretacion:

El 8% la opcién siempre se respeta el criterio de los demas. Mientras que

el 44% la alternativa casi siempre existe nifios respetuosos cuidadosos

con sus pertenencias y responsabilidades, consiguiendo asi llevarse bien

con sus compafieros. El 48% la opcidn nunca respetan; las educadoras

deben realizar actividades de debate en donde los pequefios den su

criterio personal

compaferos.

siempre y cuando todos respeten los criterios de sus
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36) Respeta el turno de los comparieros.

Tabla 3.36: Respeta turnos.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 6 12%
2 Casi Siempre 20 40%
3 Nunca 24 48%
Total: 50 100%

Grafico 3.36: Respeta turnos.

Siempre Casi Siempre Nunca
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Andlisis e interpretacion:

El 12% la alternativa siempre estan atentos al tiempo que les toca todos
participan respetando a los demas. Sin embargo el 40% la opcion casi
siempre tienen una buena convivencia trabajan equipo. El 48% la
alternativa nunca, se pudo observar en los nifios que no existe el respeto
del turno de su otro comparfiero. Las maestras deben entablar una
conversacion con los pequefios dandoles mensajes y actividades ludicas
donde todos van a participar teniendo las posibilidades siendo pacientes y

ponerlos en practica.
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37) Propone variantes durante el juego.

Tabla 3.37: Propone variantes durante el juego.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 5 10%
2 Casi Siempre 33 66%
3 Nunca 12 24%
Total: 50 100%

Grafico 3.37: Propone variantes durante el juego.
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Andlisis e interpretacion:

Después de haber concluido el juego, el profesor puede realizar variantes
de ese juego o dejar al estudiante que plantee de una forma creativa y
gustos que ellos. ElI 10% la opcion siempre dan criterios en las
actividades recreativas. El 66% la alternativa casi siempre los nifios
exigen variantes en los juegos establecidos por los nifios. Sin embargo el
24% la opcidn nunca los nifios no proponen cambios en los juegos o las
docentes no lo hacen por la falta de tiempo; en los nifios se deben permitir
gue realicen sus propias variantes colaborando y utilizando su creatividad

sus actividades ludicas.
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38) Muestra cordialidad y respeto a los demas.

Tabla 3.38: Muestra cordialidad y respeto a los demas.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 7 14%
2 Casi Siempre 31 62%
3 Nunca 12 24%
Total: 50 100%

Grafico 3.38: Muestra cordialidad y respeto a los demas.

Siempre CasiSiempre m®Nunca
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Andlisis e interpretacion:

El 14% la alternativa siempre los nifios muestran su espontaneidad con
las personas que se encuentran el jardin de infantes. El 62% la opcion
casi siempre los pequefios muestran ser mas sensibles, amable,
cooperador en los demas. Mientras que el 24% la alternativa nunca
muestra ser cordiales y respetuosos. Por lo tanto las maestras deben
poner mucho empefio en actividades que fomenten su atencion y
concentracion demostrando cordialidad y respeto a través de la expresion

corporal mediante la dramatizacion.
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39) Tiene ideas originales y creativas cuando dibuja, pinta o hace

esculturas.

Tabla 3.39: Existen ideas originales y creativas cuando dibuja, pinta o

hace esculturas

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 18 36%
2 Casi Siempre 30 60%
3 Nunca 2 4%
Total: 50 100%

Gréfico 3.39: Existen ideas originales y creativas cuando dibuja, pinta o

hace esculturas
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Analisis e interpretacion:

Los nifios en su gran mayoria les gustan realizar actividades mediante la
elaboracién y decoracién en pintura escultura demostrando su creaciéon y
colorido. El 36% la opcion siempre son creativos realizando actividades de
pintura. El 60% la alternativa casi siempre son originales. El 4% la opcion
nunca no les gusta a los nifios. Sin embargo las maestras deben utilizar
las actividades ludicas a través de creatividad plastico- constructiva donde
los jugadores se ponen de acuerdo en construir con diferentes materiales,

potenciando la originalidad, transformacion y fantasia.

134



40) Es imaginativo, creativo al representar los personajes en los juegos de

representacion.

Tabla 3.40: Al representar los personajes en los juegos de representacion es

imaginativo y creativo.

N Alternativa Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 18 36%
2 Casi Siempre 31 62%
3 Nunca 1 2%
Total: 50 100%

Grafico 3.40: Al representar los personajes en los juegos de representacion es

imaginativo y creativo.
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Andlisis e interpretacion:

En un 36% la alternativa siempre son recreativos al representar los personajes

durante el juego. Mientras que el 62% la opcidn casi siempre son nifios

imaginativos. El 2% la alternativa nunca han hecho representaciones de algun

personaje. Es necesario implementar juegos de creatividad dramética que

contienen actividades ladicas que promuevan la interacciobn cooperativa, al

tiempo que posibilitan mediante la dramatizacién con personajes de cuentos

conocidos por los pequefios.
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3.7.3 Respuestas a las preguntas de investigacion

e;Cual es la importancia del juego cooperativo en el proceso de

socializacién en niflos/as de 5 afios de edad?

El juego es una actividad vital e indispensable para el desarrollo humano, ya que
contribuye de forma relevante al desarrollo psicomotriz, intelectual, social y
afectivo-emocional de nifio. Los juegos cooperativos estan relacionados con la
conducta pro social que tienen importantes beneficios en experiencias
cooperativas, ludicas o de aprendizaje, para diversos factores del desarrollo
personal y social tales como: comunicacion, resolucion de conflictos, relaciones

interpersonales, satisfaccion de necesidades afectivas, rendimiento académico.

¢ ;Qué actividades recreativas utilizan los docentes del Jardin de Infantes

para desarrollar la socializaciéon en los nifios/as de 5 afios?

Durante la investigacion se pudo constatar a través de la observacion que la
recreacion de los pequefos, se convierte en una actividad lidica mas no como
estrategia de ensefianza aprendizaje. Muchas de las docentes improvisan el
juego; comprobandose que el juego no esta planificado para su ensefianza
aprendizaje mas bien se convierte en una actividad libre, espontanea y sin
intencion pedagédgica. Observando nifios timidos, retraidos no participativos,

cohibidos; demostrando actitudes de no socializacion.

¢ ;,Como incide la ausencia del juego cooperativo en el proceso de

socializacion de los nifios/as 5 afios?

El desconocimiento de la aplicacién de los juegos cooperativos; hace que se
dificulte las relaciones entre compafieros aumentando el egocentrismo,
presentan actitudes agresivas no solo en el aula, sino también en el patio, no hay
cooperacion, ni solidaridad, presenta autoritarismo, afectando en el area:

psicomotriz, cognitiva y socio afectivo.

136



Existe dificultad de interaccién entre los grupos de nifios debido a que muchos
chicos son timidos con problemas de comunicacion verbal. Se pude evidenciar
que hay bajo autoestima en los nifios al momento de realizar una actividad
recreativa el nifio tiene recelo temor expresa manifestaciones negativas “No

puedo”.

eDe qué manera se puede aplicar juegos cooperativos para el desarrollo

social de los nifios y nifias

Los Juegos Cooperativos como categoria del juego pedagdgico que se emplea
para lograr un objetivo predeterminado en diferentes campos como la educacién,
la recreacion, y la psicologia. Promueven conductas sociales positivas (ayuda,

cooperacion, compartir).

Estos juegos se aplican poniendo énfasis la comunicacion interactiva por pares y
grupal. Estimulando las tres dimensiones en la que el nifio se desenvuelve; la
dimensién del yo consigo mismo, del yo con la naturaleza y la del yo con los
demas. Disminuyendo las manifestaciones de agresividad en los juegos y
promueven actitudes de sensibilizacién, cooperacién, comunicacion y

solidaridad.

Potenciando ademas las capacidades y habilidades creativas, expresivas
artisticas en los nifios a través de actividades pedagodgicas con la estrategia
metodolégica del juego. En este caso dando énfasis al juego cooperativo en
forma planificada cumpliendo con el objetivo principal que el nifio logre

socializarse divertirse lidicamente y sobre todo aprender jugando.
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CAPITULO IV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.0 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Después del analisis e interpretacion de cada item se puedo obtener
resultados de la encuesta aplicada a las maestras y la guia de
observacion aplicada a los nifios y nifias de primer afio de educacion
bésica del Jardin de Infantes Marietta de Veintimilla y en correspondencia
a los objetivos de la investigacion se realizar las siguientes conclusiones y

recomendaciones del estudio:

4.1 CONCLUSIONES

e Para las docentes el juego cooperativo dentro de la formacién de los
nifios y nifias en pre basica tiene un valor muy importante. Sin embargo
desconocen las aportaciones que brinda para su desarrollo psicomotriz,
intelectual, social y afectivo-emocional del nifio mejorando su proceso de

ensefianza - aprendizaje.

e Las maestras no consideran al juego como estrategia ni como técnica,
este se convierte en una actividad netamente ludica mas no como
estrategia de ensefianza aprendizaje. Muchas de las docentes improvisan
el juego; comprobandose que el juego no esta planificado para su
ensefianza aprendizaje mas bien se convierte en una actividad libre,
espontanea y sin intencidbn pedagodgica. Observando nifios timidos,
retraidos no participativos, cohibidos; demostrando actitudes de no

socializacion.
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¢ El desconocimiento de las maestras sobre la aplicacion de los juegos
cooperativos; hace que se dificulte las relaciones entre compafieros
aumentando el egocentrismo, las actitudes agresivas no solo en el aula,
sino también en el patio, no hay cooperacion, ni solidaridad, presenta
autoritarismo, afectando en el area: psicomotriz, cognitiva y socio afectivo,

no permite la integracion en el grupo de pequefios.

La dificultad de interacciobn observada entre los grupos de nifios tiene
como efecto a que muchos nifios son timidos y con dificultades de
comunicacién verbal, bajo autoestima en los nifios al momento de realizar
una actividad recreativa tiene recelo, temor y expresa manifestaciones
negativas “No puedo”. Esto se debe a la falta de comunicacion,
motivacion, socializacion en las actividades recreativas por parte de las

docentes hacia los nifios.

4.2 RECOMENDACIONES

Al finalizar con las conclusiones se realizo un analisis que a continuacion
se aportara con recomendaciones que ayudaran a las maestras y

autoridades a mejorar el proceso de ensefanza aprendizaje en los nifios:

eImplementar en la institucidon juegos cooperativos que ayudaran en los
nifios a su desarrollo psicomotriz, intelectual, social y afectivo-emocional
logrando mejorar su aprendizaje. Organizandolos en grupos mixtos de
estudiantes e irlos variando cada cierto tiempo con la finalidad de que se
conozcan entre si y aprendan a llevarse mejor como grupo aceptando las

diferentes maneras de pensar y trabajar.
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e En la institucion las autoridades deben promover la utilizacion de los
juegos cooperativos que desarrollen la socializacion reflejando en su
calendario de actividades ludicas de aprendizaje relacionados con la
conducta pro social que beneficien en experiencias cooperativas, para
diversos factores del desarrollo personal, social tales como:
comunicaciéon, resolucion de conflictos, relaciones interpersonales,

satisfaccion de necesidades afectivas, rendimiento académico.

e Las educadoras requieren una sensibilidad y paciencia, pues los nifios
se encuentran adn en una etapa egocéntrica, por eso es un reto y una
responsabilidad de las docentes realizar actividades con los nifios donde
asuman la responsabilidad, que implique trabajos grupales que ayuden a
la solucién de problemas, respeto de normas, reglas, opiniones dentro del
grupo; a través de juegos cooperativos dentro y fuera del aula que
estimulen un acercamiento amistoso, potenciando el contacto corporal y la

comunicacién multidireccional.
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INTRODUCCION

Los Juegos Cooperativos fomentan la comunicacion y la conducta pro
social (comunicacion, resolucion de conflictos, satisfaccion de
necesidades afectivas). La principal razon se sustenta en la idea de que el
hombre es fundamentalmente un ser social, un ser que se construye en lo
social, y, sin embargo, la practica educativa-docente con excesiva
frecuencia tienden a centrarse en la adquisicién de conocimientos para el
desarrollo cognitivo. Para ello es importante fomentar programas para
desarrollar habilidades sociales, para promover la conducta solidaridad y
generosidad ayudando asi a disminuir las manifestaciones de agresividad
en los juegos promoviendo actitudes de sensibilizacion, cooperacion,
comunicacién y solidaridad.

Buscando asi la participacion de todos, predominando los objetivos

colectivos sobre las metas individuales.

Asi mismo sefiala que el ser humano puede asumir distintos
comportamientos: tiene la posibilidad de enriquecer o de destruir, no soélo
a si mismo sino también al ambiente en el que se encuentra; puede ser
agresivo o0 no; puede ser competitivo o solidario, sin dejar de ser
competente. EI comportamiento es producto de los valores que
socialmente recibimos desde los inicios de la vida, de los modelos que
vemos y de los refuerzos o estimulos que recibimos por hacer 0 no ciertas
cosas, somos producto de un proceso de socializacién en el cual se nos

ensefia a valorar comportamientos constructivos.

El juego cooperativo es aquel donde todo el grupo trabaja para conseguir

un objetivo comun. Estos juegos se disefian para que la cooperacion sea
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necesaria entre jugadores, mientras juegan aprenden de una forma
divertida como llegar a ser mas considerados unos con los otros y se

sienten mas decididos a trabajar por el bien coman.

En estos juegos todos ayudan, todos ganan y nadie pierde. Estos juegos
reafirman la confianza del nifio en si mismo como una persona aceptada y
digna. Aunque hay juegos que han sido jugados cooperativamente en
varias culturas durante siglos, hay pocos que se jueguen de esa forma
actualmente, disefiados especialmente para que todos los jugadores se
esfuercen para un fin comdn y deseado por todos.

Se necesita paciencia para enseflar esta nueva forma de jugar,
especialmente si los participantes nunca han jugado de forma
cooperativa. Aunque, con los cambios adecuados, una buena supervision,
exposiciones repetidas y la participacién constructiva de los pequefios, los

juegos comenzaran a funcionar de forma positiva.

Cuando los nifios ya hayan hecho la transicion y comiencen a jugar
cooperativamente, la supervisiobn y la preocupaciéon por las reglas

disminuiran y ellos empezaran a preocuparse por el bien del otro.

Juegan para superar desafios u obstaculos y no para superar a las otras.
Buscamos la participacion de todas. Damos importancia a metas
colectivas y no a metas individuales. Buscamos la creacién y el aporte de
todas. Se busca eliminar la agresion fisica contra las demas. Se desarrolla
actitudes de empatia, cooperacion, aprecio y comunicacion. No se

discrimina a las personas que tienen dificultades.
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Objetivo General

@ Fomentar los Juegos cooperativos dentro y fuera del aula de clase;
logrando incrementar la interaccion multidireccional, amistosa,
positiva, constructiva con los compafieros del grupo y la

participacion grupal.

Objetivo Especifico
+ Implementar actividades Iidicas metodolégicas proactivas
mediante la utilizacion de juegos cooperativos que potencie el
desarrollo integral de los niflos y niflas en su crecimiento,
especialmente en diversos aspectos socio-emocionales- afectivos,

cognitivos, psicomotriz que fomenten el desarrollo de la creatividad.

Justificacion
@ Los juegos cooperativos tienen ventajas en su aprendizaje por ello
las docentes estan en la obligacion de ofrecerles a los nifios una
variedad y riqueza didactica en su desempefio profesional

mediante actividades Iudicas dentro y fuera del aula.

@ La propuesta tiene importantes beneficios porque servird para los
pequefios jugando cooperativamente aprenden a compartir y
ayudarse a relacionarse con los demas, a tener en cuenta los
sentimientos de otros. Sensibilizando a los nifios frente a los
demas mostrandoles los beneficios de la cooperacion y no de la

agresion, en la interaccion con iguales.

@ Educar en la cooperacioén es la Unica via de construir una sociedad
mas justa en la que todos tengan capacidad, los menos fuertes,
los menos inteligentes, los que son diferentes. Hoy los nifos
crecen condicionados por la importancia de ganar y no pueden

jugar mucho tiempo solo para divertirse y disfrutar.
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JUEGO COOPERATIVO

Definicion
Es un juego sin ganadoras ni perdedoras, sin excluidas ni eliminadas, sin
equipos temporales o permanentes. Es exactamente lo que distingue a
estos juegos de los juegos de competicion y de muchas actividades
deportivas.

Lejos de potenciar los juegos de competicion que también desarrollan
valores, aca el acento esti puesto en la convivencia, el placer de

encontrar a otras y un desafio, encontrar una meta en comun.

El juego cooperativo es un juego donde el simple placer de jugar esta
puesto en avanzar dentro de la persecucién de un objetivo de grupo, que
sera alcanzado gracias a la ayuda mutua dentro de las interacciones.

Uno de los origenes de los juegos cooperativos esta en los new games de
Steward Brand de los E.E.UU. Planteados en el momento de la guerra de

Vietnam.

Los canadienses entonces, han vuelto a tomar una parte de estos juegos
sin violencia ni competicion para plantear los juegos cooperativos. Terry
Orly, profesora de la universidad de Otawa y autora de juegos y deportes
cooperativos, ha jugado un papel importante dentro de esta etapa. Ha
descubierto juegos cooperativos y tras la huella de la antropologa
Margaret Mead ha apuntado la tesis, segun la cual, hay un lazo entre la
frecuencia de la utilizacibn de los juegos cooperativos y el caracter
noviolento de tal o cual cultura. Estos trabajos en las escuelas de Canada
han permitido comprender mejor el impacto de la practica de tales juegos
sobre los comportamientos y mas particularmente, sobre la facultad de

evolucionar en grupo.
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Algunos psicélogos han traido este tipo de juegos a Alemania. En Espafa
se difundieron ampliamente a través de la alternativa del juego (1986),
juegos y deportes cooperativos de Terry Orlick y otras publicaciones que

siguieron.
FUNDAMENTACION TEORICA

TEORIAS SOBRE EL DESARROLLO DEL JUEGO ¢ 9; .

who;
| ¥ - LH ’ X

36Gross considera que el juego no es Unicamente ejercicio sino pre-

§

Do

e Lateoriadel pre-ejercicio de Gross

ejercicio, ya que contribuye al desarrollo de funciones cuya madurez se
logra al final de la infancia. Supone una manera de practicar los instintos
antes de que éstos estén totalmente desarrollados. En definitiva, Gross
defiende que los seres humanos y el resto de los seres del reino animal

juegan porque es adaptativo.

e Freud

%’Freud, en mas alla del principio del placer, vincula el comportamiento
ladico con la expresién de los instintos fundamentales que rigen el
funcionamiento mental: el principio del placer —que representa la
exigencia de las pulsiones de vida- o tendencia compulsiva hacia el gozo;
y el principio de muerte —pulsién de muerte- que se contrapone a las
pulsiones de vida y que tienden a la reduccion completa de las tensiones.

Las pulsiones de muerte se caracterizan porque, por un aparte, se dirigen
hacia el interior y tienden a la autodestruccion y por otra, se manifiestan

hacia el exterior de forma agresiva.

% Mavilo Calero Pérez, Educar Jugando, Lima Perd, Editorial San Marcos, 1998
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El padre del psicoandlisis al observar a un nifio de afio y medio en una
situacion de juego se dio cuenta de que el pequefio manifestaba
experiencias repetitivas que habian sido desagradables o traumaticas

para él.

En el juego, el nifio logra dominar los acontecimientos por los que pasa de
ser un espectador pasivo a un actor que intenta controlar la realidad.
Cuando un profesor pregunta en clase a un alumno y este no sabe
contestar, produciéndole esto una sensacion de ansiedad, es muy
probable que dicho nifio convierta el contenido de la situacién en un
juego. La explicacion es bien sencilla: el nifio disfruta viendo sufrir un
amigo por la misma experiencia que él vivio en la realidad. De esta
manera consigue dominar “la violenta impresion experimentada mas

completamente de lo que le fue posible al recibirla”.

Estas caracteristicas del juego suponen un excelente instrumento a la
hora de diagnosticar y de llevar a cabo una terapia de los conflictos
infantiles. Al igual que sucede en el suefio (funcién de la vida psiquica
normal), el juego manifiesta fundamentalmente dos procesos: uno, la
realizacion de deseos inconscientes reprimidos cuyo origen esta en la
propia sexualidad infantil; y dos, la angustia que produce las experiencias

de la vida misma.
Por tanto, mediante el juego el nifio logra revivir experiencias angustiosas

gue hacen que se adapte mejor a la realidad porque consigue dominar

aguellos acontecimientos que en su dia le dominaron a el.
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e Lateoria cognitiva de Piaget

#piaget relaciona las distintas etapas del juego infantil (ejercicio,
simbdlica y de regla) con las diferentes estructuras intelectuales o
periodos por las que atraviesa la génesis de la inteligencia. De esta
manera, el juego (al igual que los otros fendmenos analizados por Piaget
0 sus seguidores) sufre unas transformaciones similares a las que
experimentan las estructuras intelectuales. En este sentido, una de las
funciones del juego es consolidar las estructuras intelectuales a lo largo
del proceso en el que se van adquiriendo.

A la actividad ludica se le considera como una forma placentera de actuar
sobre los objetos y sobre sus propias ideas; en este sentido, jugar es una
manera de intentar entender y comprender el funcionamiento de las cosas
y la realidad externa cuya exigencia de acomodacién a ella acabaria por
romper psicolégicamente al nifio. Desde este punto de vista, podriamos

considerar que se asemeja en algunos aspectos a la teoria psicoanalitica.

Una de las criticas que se le ha hecho a Piaget es “su olvido” de la
comunicacién y, en concreto, de las relaciones entre iguales y el exceso

de importancia que concede al egocentrismo.

e Lateoria sociohistérica de Vygotsky y Elkonin

$¥vygotsky defendié que la naturaleza social del juego simbélico es
tremendamente importante para el desarrollo. Consideraba que las
situaciones imaginarias creadas en el juego eran zonas de desarrollo
préximo que operan como sistemas de apoyo mental. En definitiva, una

guia del desarrollo del nifio.

% Mavilo Calero Pérez, Educar Jugando, Lima Perd, Editorial San Marcos, 1998 Juego, juguetes y

desarrollo infantil.

* http://www.educacioninfantil.eu/el-juego-concepto-y-teorias/
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De acuerdo con Vygotsky, el origen del juego es la accion. Ahora bien,
mientras que para Piaget la complejidad organizativa de las acciones que
dan lugar al simbolo, para Vygotsky, el sentido social de las acciones es

lo que caracteriza la actividad ludica.

El juego nace de las necesidades y frustraciones del nifilo. Si el chaval
lograra todos sus deseos de forma inmediata no tendria la “necesidad” de
introducirse en actividades Iudicas. Hace falta que el nifio tenga un cierto
grado de conciencia de lo que no tiene para que sea capaz de entrar en
una representacion imaginaria que deforme la realidad para su bienestar
psicolégico. Sin embargo, no debemos confundir esta situaciéon de deseo
con el modelo psicoanalitico de la represion, ya que lo que resalta
Vygotsky es que el deseo de saber es lo que impulsa al juego de

representacion.

Esta teoria de la escuela soviética nos permite comprender el papel de la
cultura en la elaboracibn espontanea de conocimientos infantiles,
abriéndonos de esta forma la posibilidad de hacer un uso educativo y

adecuado del juego.

CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS COOPERATIVOS

- El niflo juega por el placer de jugar, no para conseguir un premio.

- El nifio se divierte sin el temor de no conseguir los objetivos propuestos.
- El juego cooperativo favorece la participacion de todos.

- Los nifilos se ven como compafieros, no como enemigos.

-Todos los nifios tienen un papel destacado que hacer dentro del juego.

- Los nifios intentan superarse a si mismos, no a los demas, de esta
manera conoceran y mediran sus aptitudes por su propio esfuerzo, no por

comparacion con los otros.

149



- El juego cooperativo se vive como una actividad conjunta, no
individualizada, ya que no se centra en un individuo concreto.

- Estos juegos se desarrollan en ambientes muy diversos, utilizando
objetos variados, para edades distintas y con agrupaciones de nifios
también diferentes.

- Estos juegos les ayudan a descubrir cOmo es su cuerpo, su entorno y las
personas que les rodean. No hay una Unica clase de juegos cooperativos
sino que de este tipo se pueden encontrar un gran namero en la

bibliografia existente.
VALORES EN LOS JUEGOS COOPERATIVOS Q"?f

Los juegos no son neutrales, transmiten y potencian un determinado
codigo de valores a través del cual se estructura un determinado tipo de
persona, unas determinadas relaciones entre los propios jugadores y una
determinada vision de entender la diversion. Por lo tanto, se trata de
potenciar juegos que sean acordes con los valores de la igualdad, la
participacion, la empatia y la cooperacion.

A continuacién se detallan los valores y destrezas educativas que se

estimulan al realizar dichos juegos.

La cooperacion.- Es el valor y destreza necesario para resolver tareas y
situaciones juntos a través de unas relaciones basadas en la reciprocidad
y no en el poder ni el control. Las experiencias cooperativas son la mejor
forma de aprender a compartir, socializarse y preocuparse por los demas.

Asi, las respuestas destructivas se cambian por constructivas.

La empatia.- Es la capacidad para situarse en la situacion del otro, para
comprender su punto de vista, sus preocupaciones, sus expectativas, sus
necesidades y su realidad. La comunicacion empatica esta asociada a la

igualdad y a la simetria comunicativa.
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La comunicacién.- Se basa en el desarrollo de la propia capacidad para
expresar el estado de &nimo, las sensaciones, las percepciones, los

conocimientos, las emociones, etc.

La participacién.- Los juegos cooperativos persiguen la participacion de
todos sus miembros, esta participacion colectiva genera un clima de
confianza y de mutua implicacion necesarios para una autentica
comunicaciéon humana. Los juegos cooperativos eliminan la exclusion y

rechazan de entrada el dividir a los grupos en ganadores y perdedores.

La construccion de una realidad social positiva.- Los juegos cooperativos
cambian las actitudes de las personas hacia el juego y hacia ellas
mismas, favoreciendo la creacion de un ambiente de aprecio reciproco,
apto para la diversion y para el aprendizaje intelectual y actitudinal.

Ademas, generan comportamientos pro-sociales, basados en relaciones

solidarias, afectivas y positivas.

El aprecio y el auto concepto positivo.- Estos juegos permiten
desarrollar una imagen positiva de si mismo y reconocer, apreciar y

expresar la importancia del otro.

La alegria.- Representa un objetivo educativo que no se puede olvidar.
En estos juegos al desaparecer el fracaso y el rechazo, la alegria se
muestra con nitidez.

Los nifios educados en la cooperacion, la aceptacion y el éxito tienen una
posibilidad mucho mayor de desarrollar una personalidad sana y
equilibrada.

151



METODOLOGIA PARA APLICAR LOS JUEGOS COOPERATIVOS

Todos los profesores deben tener una imagen clara del juego que se
ensefiard a los alumnos mediante una representacion exacta de los
contenidos y los objetivos que se quieren lograr en el aula de clases. La
estructura légica de los juegos, los motivos e intereses de los
participantes, las circunstancias en las cuales se ve obligado a participar
cada uno, exige que el profesor utilice los pasos metodolégicos para la
ensefianza de los juegos cooperativos y con ello garantizara lo siguiente:
1. El dominio por parte de los alumnos del contenido del juego. 2. La
relacion armédnica entre todos los jugadores. 3. La participacién activa de
los nifios.

Enunciado del juego: Dar a conocer el nombre del juego.

Motivacion y Explicacion del juego: Se realiza inmediatamente después
del enunciado, consiste en la conversacién o cuento que hace el profesor
con el fin de interesar al estudiante por la actividad, en ocasiones de una
buena motivacion dependera el éxito del juego. Por otra parte, la

explicacion debe ser comprensible.

Organizacion: En este caso se incluye a la distribucion de los
participantes, esto se realizard de la forma que el profesor lo tenga
planificado teniendo en cuenta sus necesidades y su objetivo propuesto

para el juego que va a realizar.
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Entrega de los materiales: Consiste en repartir en ese momento los

materiales necesarios para realizar el juego.

Demostracion: se explica a los estudiantes el juego de forma préctica,

por parte del profesor.

Practica inicial del juego: una vez que se haya demostrado el juego se
realiza una pequefia practica por parte de los estudiantes a la sefal del
profesor, esto puede ser con todo el grupo o sélo por una parte de él,
como lo disponga el profesor. Esto ayudara a asegurar el aprendizaje del
juego y evitarlas dudas que hayan quedado con la explicacion y la

demostracion.

Explicacion de las reglas: se realiza durante la ejecucion practica del
juego, en la cual se exponen los deberes y derechos que tienen los
jugadores durante el juego. Se hara énfasis en el cumplimiento de ellas
por parte de los participantes, para lograr el éxito de la actividad.

Desarrollo: Consiste en la ejecuciéon del juego hasta llegar a su resultado
final, no se podr4d comenzar hasta que todos los participantes hayan

comprendido.

Variantes: Después que haya concluido el juego, el profesor puede
realizar variantes de ese juego o dejar que sea por parte de los

estudiantes su creatividad y gustos que ellos tengan.

Evaluacion: aqui se evalian los resultados obtenidos en el juego,
partiendo de los objetivos trazados por el profesor al inicio de la actividad.
La evaluacion del grupo, a medida que logra el propésito de participacion
democracia, libertad de expresién, capacidad de buscar la solucién a los
problemas, espiritu solidario y actitud cooperativa; se puede decir que el
trabajo grupal y la tarea del educador han sido fructiferos.
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DESARROLLO SOCIAL

Interaccidbn multidireccional, amistosa, positiva, constructiva con los

compafieros del grupo

Habilidades de comunicacion verbal y no verbal: exponer, escuchar

activamente, dialogar, tomar decisiones por consenso...

Conductas sociales positivas para la socializacién
Conductas perturbadoras para la socializacion
Conducta pro social: ayuda y cooperacion
Estrategias cognitivas de interaccién social

Desarrollo moral: valores (diadlogo, tolerancia, igualdad, solidaridad...),

aceptacion e interiorizacion de normas sociales (turnos, interaccién cooperativa,

roles...).

DESARROLLO AFECTIVO-EMOCIONAL

Identificar emociones

Comprender causas Yy consecuencias de emociones

Expresion de emociones: dramatizacion, musica-movimiento,
dibujo-pintura...

Afrontamiento o resolucion de emociones negativas

Empatia ante los estados emocionales de otros seres humanos
Estabilidad emocional

Auto concepto

DESARROLLO COGNITIVO

Atencidén, memoria
Capacidad de simbolizacion
Razonamiento l6gico
Desarrollo de la creatividad
Verbal

Gréfico-Figurativa
Plastico-Constructiva

Dramatica
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PROPUESTA DE
ACTIVIDADES
Y JUEGOS




uegos de
Conocimiento

Recordemos: Este tipo de juego es que los nifios se conozcan\
mejor a si mismos, a los demas y al grupo, asi como favorecer un
ambiente participativo y relajado que estimule a su vez la

comunicacion entre los integrantes del grupo.

156



RUMBO A LO DESCONOCIDO

Objetivo: Favorecer el conocimiento del grupo y la presentaciéon al mismo.

Materiales: Ninguno Tiempo: 20min.

Lugar: Aula

-Comunicaciéon Verbal: Habitos de
Desarrollo social Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los miembros

del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencion

- Memoria

Participantes: A partir de los 5 afos
Consignas de partida
Hay que cambiar de compafiero a preguntar. No vale siempre al mismo.

Descripcién de la actividad

Se hace un conjunto de preguntas que deben tener todos los participantes.
Por ejemplo: Buscar a una persona que tenga como color favorito el rojo; a
una persona que haga determinado deporte.

El juego consiste en encontrar para cada caracteristica una persona entre la
gente que juega. Si la encontramos le preguntamos coémo se llama y lo
ponemos junto a esa frase. Seguidamente vamos a por otra persona. Asi
sucesivamente hasta terminar toda la lista, momento en el que finalizara el
juego.

Evaluacién

Comprobando que, efectivamente todos han completado la lista con un
nombre por cada caracteristica y que verdaderamente cumple la misma.
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ARDILLA A SU CUEVA

Objetivo: Lograr la integracion de los participantes

Materiales: Ninguno Tiempo: 20min.

Lugar: Patio

-Cohesién grupal: sentimientos de
Desarrollo social pertenencia

-Comunicacién verbal: habitos de escucha
activa
-Interaccién corporal multidireccional entre los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en contacto
corporal.
Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas geométricas

-Simbolizacion

-Atencion

Desarrollo Psicomotriz -Funcion psicomotrices: coordinacion
dinamica global, esquema corporal, nocién de

direccion, orientacién espacial.

Participantes: A partir de los 5 afios y un nimero par.
Consignas de partida

Los participantes deben formar parejas.

Descripcion de la actividad

Todas las personas forman un circulo, luego, ya que cada persona tiene su pareja, entonces
se asignan sus roles: uno hara de ardilla y el otro compafiero de cueva. Todos los que tienen
el rol de cueva realizan muy bien el circulo, cogiéndose de las manos. Luego la pareja
correspondiente o sea la ardilla lo mira a los ojos y le hace preguntas tal como en qué lugar
vive, como se llama, qué edad tiene. Cuando el monitor diga: ARDILLA, las personas que
tienen el rol de ardilla se mueve a la derecha para conversar con el compafiero que sigue y le
realizara la misma serie de preguntas. El monitor de juego dir4 varias veces ARDILLA con el
fin de que todos roten y se conozcan los compafieros. Las cuevas nunca se deben mover.
Cuando el monitor diga cueva, todas las ardillas deben buscar a la pareja que tenian al iniciar
el juego y se ubican entre las piernas de la persona que hace de cueva. La Ultima persona
que encuentre su pareja debe salir al medio del circulo y presentarla. Esto se debe repetir
varias veces.

Evaluacion: Con este juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando,
conoceremos a aquellos nifios mas timidos y a los que no tienen ningun problema a la hora de
hablar delante de otros compafieros.
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EL DETECTIVE

Objetivo: Profundizar en el conocimiento de los demas, pero todavia a un
nivel muy inicial.

Materiales: Una hoja para cada uno, | Tiempo: 20min.
y una silla, ya que nos sentaremos en
circulo. Espacio minimo: el necesario
para que todos se puedan ver y
relacionarse unos a otros con las

Lugar: Aula

hojas.
-Comunicacion Verbal: Habitos de
Desarrollo social Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los
miembros del grupo.
Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del
auto concepto
Desarrollo Intelectual - Atencién

- Memoria

Participantes: A partir de los 5 afios

Consignas de partida

Silencio absoluto. Respeto por lo que los demas pongan en las hojas.
Descripcion de la actividad

Se introduce el juego diciendo que vamos a recibir a un detective que va a
buscar a alguien. Entonces, para que el detective pueda descubrir a la
persona que busca, vamos a apuntar nuestro nombre, apellidos, edad,
cumpleafios, lo que nos gusta, lo que no nos gusta y algln rasgo que nos
defina en una hoja. A continuacién se dejan unos 10-15 minutos para que
todos puedan ver las hojas de los demas. Por Gltimo nos sentamos todos y el
animador realiza preguntas como: El detective busca a alguien que naci6 en
Enero. A lo que se debe responder aquellos que recuerden. En principio es el
animador el que va preguntando, pero se puede plantear como variante que
quien responda el primero puede preguntar él.

Evaluacion:

Este juego no tiene planteada ninguna evaluacién como tal, ya que su
principal objetivo es el llegar a conocerse mejor. Sin embargo, se puede
realizar un andlisis de las reacciones del grupo al leer las hojas: qué ha
hecho gracia, qué ha gustado, qué ha resultado una sorpresa, etc.
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EL ORDEN DE LAS EDADES

Objetivo: Favorecer un ambiente participativo y relajado que estimule a su vez

la comunicacién entre los integrantes del grupo.

Materiales: Ninguno Tiempo: 10min.

Lugar: Aula

Comunicaciéon Verbal: Habitos de
Desarrollo social =scucha activa.
Conocimiento Inicial de los miembros

del grupo.

Desarrollo Afectivo Autoafirmacién personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual Atencidn

Memoria

Participantes: A partir de los 5 afios

Descripcién de la actividad

Todos en fila, adquieren en compromiso de no hablar mientras dure el juego,
solo pueden hacer sefias. El objetivo del grupo es ordenarse por fechas de
nacimiento por orden descendente, de mayor a menor, pero sin hablar. Ganara
el grupo cuando este ordenado. Al final se contrasta el orden conseguido sin
hablar, con las fechas reales que cada cual nos cuente.

Evaluacién: En este juego podemos conocer mejor al grupo con el que
estamos trabajando
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RECONOZCO TU ANIMAL

Objetivo: Desarrollar la comunicacion entre los integrantes del grupo.

Materiales: Ninguno Tiempo: 15min.
Lugar: Aula

-Comunicacion Verbal: Habitos de
Desarrollo social Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacién personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencién

- Memoria

Descripcion de la actividad

Todo el grupo sentado en circulo. Una persona se pasea por el centro con los
ojos cerrados, sentdndose sobre las rodillas de alguien del grupo. La persona
sobre la que se ha sentado imita el sonido de un animal. Si la que esta con
los ojos cerrados la reconoce cambian de lugar. Si no continta el paseo,
sentandose sobre otra.

Variante. Puede hacerse al revés, todo el grupo con los ojos cerrados y la

persona que esta sin silla con los ojos abiertos.

Nota
Hay que evitar que permanezcan mucho tiempo con los ojos vendados
Evolucion: Conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando

desarrollando mejor la comunicacién
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SARDINAS EN LATA

Objetivo: Desarrollar la comunicacion, cohesién Grupal, concentracion auditiva.

Materiales: Ninguno Tiempo: 10min.
Lugar: Aula

-Comunicacion Verbal: Habitos de Escucha
Desarrollo social activa.

-Conocimiento Inicial de los miembros del

grupo.
Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del auto
concepto
Desarrollo Intelectual - Atencion
- Memoria

Descripcion de la actividad

Dispersos por el espacio (sardinas a la mar). Cuando el maestro diga: “sardinas en lata”, los
alumnos deberan agruparse, tendidos en el suelo, boca arriba, paralelos y contrarios (en
grupos de 4 6 5). A la voz de “sardinas a la mar”, los alumnos se dispersan y mezclan de
nuevo.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando

“ADIVINA QUIEN NO ESTA”
Objetivo: Desarrollar la comunicacion, cohesién Grupal, concentracion auditiva.

Materiales: Una manta pequefa y un pafiuelo Tiempo: 10min.

Lugar: Aula

-Comunicacion Verbal: Habitos de Escud
Desarrollo social activa.

-Conocimiento Inicial de los miembros del gru

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacién personal: mejora del apt
concepto

Desarrollo Intelectual - Atencion
- Memoria

Descripcion de la actividad Todos se vendan los ojos y se dan la mano sin saber a quién,
formando una hilera. Luego el profesor, con la manta, rompe en un momento la hilera y la
conduce. Cuando quiera se para y esconde a un jugador bajo la manta y al dar la sefial todos
los demas se quitaran el pafiuelo e intentaran averiguar rapidamente quién falta.

Reconocer a la persona que falta en grupo.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando




LA REMOLACHA DE COLOR

Objetivo: Desarrollar la comunicacion, cohesion Grupal, concentracion

auditiva.

Materiales: Una manta y pafiuelos

Tiempo: 10min.

Lugar: Aula

Desarrollo social

-Comunicacion Verbal: Habitos de
Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los miembros

del grupo.

Desarrollo Afectivo

-Autoafirmacion personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual

- Atencién

- Memoria

Descripcion de la actividad: Un voluntario, que hace de perseguidor. Los

demas dispersos por el espacio. Los compafieros preguntan al voluntario:

“remolachero qué color tiene la remolacha? Este dira un color cualquiera y

los demas deberan tocar el color (en lineas de la pista, prendas...). Si el

“remolachero” toca a un compafero, cambio de rol. Identificarlos colores.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos

trabajando
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CIRCULO DE NOMBRES

Objetivo: Desarrollar la comunicacion, cohesion Grupal, concentracion

auditiva, Aprender los nombres.

Materiales: Una manta y pafiuelos

Tiempo: 10min.

Lugar: Aula

Desarrollo social

-Comunicacion Verbal: Habitos de
Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo

-Autoafirmacién personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual

- Atencion

- Memoria

Descripcion de la actividad

Todos/as en circulo. El animador/a en el centro de pie gritar4 con el brazo
estirado sefialando con el dedo. Cada uno/a dice su nombre cuando el

animador/a le sefiale. El/ella puede girar despacio, saltando, cambiando de

lado,...

Reglas de partida: El juego tiene que desarrollarse con rapidez. Se trata de

decir tu nombre a una sefal del animador/a.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que

estamos trabajando
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PELOTA AL AIRE

Objetivo: Aprender los nombre. Estimular la precision en los envios.

Materiales: Pelota, disco u objeto similar. | Tiempo: 20min.

Lugar: Patio

-Cohesion  grupal:  sentimientos de
Desarrollo social pertenencia

- Comunicacion verbal: habitos de
escucha activa

-Interaccion  corporal  multidireccional

entre los miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en contacto
corporal.
Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas

geomeétricas
-Simbolizacion

-Atencion

Desarrollo Psicomotriz -Funcién  psicomotrices: coordinacion
dinamica global, esquema corporal,

nocién de direccién, orientacién espacial.

Descripcién de la actividad

Consiste en lanzar y recoger una pelota, disco u otro objeto diciendo el nombre de
una persona del grupo que tendra que recogerlo antes de que caiga al suelo.

Los jugadores/as estan de pie en el circulo, menos uno/a que estéa en el centro con el
objeto a lanzar. La persona del centro lanza el objeto al aire al tiempo que dice un
nombre, volviendo al circulo. La persona nombrada ha de cogerlo antes de que caiga
al suelo y a su vez lanzarlo al aire diciendo otro nombre. El juego continGa hasta que

todos/as han sido presentados.

Variante.
Sefial de la partida: El juego tiene que desarrollarse de forma répida. Las

jugadoras/es no pueden entrar dentro del circulo mientras no sean nombradas.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
trabajando.
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Juegos de
Afirmacion

/Recordemos: \

Favorecer la seguridad en si mismo y del grupo.

Potenciar la aceptacion de todos los integrantes del grupo.

Valorar las cualidades y limitaciones de cada uno de los

componentes.

Ayudar a formar un auto concepto positivo.

Aprender a comunicarse utilizando lenguajes no verbales.

N J
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JUEGOS CORTAHILOS

Objetivo: Cohesionar al grupo. Tomar contacto fisico.

Materiales: Ninguno Tiempo: 10min.

Lugar: Aula

-Cohesién grupal: sentimientos de
Desarrollo social pertenencia

- Comunicacion verbal: habitos de
escucha activa

-Interaccién corporal multidireccional

entre los miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en

contacto corporal.

Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas
geomeétricas
-Simbolizacion

-Atencion

Desarrollo Psicomotriz -Funcién psicomotrices: coordinacion
dinamica global, esquema corporal,

nocibn de direccién, orientacion

espacial.

Descripcién de la actividad
Se trata de reconocer a una persona por el sonido que hace de un animal.

El perseguidor nombra a alguien del grupo a quien intenta cazar. El resto
trata de cruzarse entre ambos, como si cortara hilo entre ambos y
llevdndoselo consigo. La perseguidora ira por el que se cruzé en medio. Si
se toca al corta hilo o perseguido se cambian los papeles.

Variante.
Hacerlo por parejas.

Si el perseguido puede dar la mano a alguien debe escoger a otra presa.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que
estamos trabajando
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Objetivo: Comprender el punto de vista de los otros y cdémo una
determinada postura condiciona nuestra vision de la realidad.

LAS GAFAS

Materiales: Ocho gafas
cartulina.

de

Tiempo: 10min.
Lugar: Aula

Desarrollo social

-Comunicacion Verbal: Habitos de
Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo

-Autoafirmacion personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual

- Atencién

- Memoria

Descripcién de la actividad

Consiste en ver la realidad a través de distintos puntos de vista

El animador plantea: "estas son las gafas de la desconfianza. Cuando llevo
estas gafas soy muy desconfiado. ¢Quiere alguien ponérselas y decir qué
ve a través de ellas, qué piensa de nosotros?". Después de un rato, se
sacan otras gafas que se van ofreciendo a sucesivos voluntarios (por
ejemplo: la gafas de la "confianza", del "replicén", del "yo lo hago todo mal",
del "todos me quieren", y del "nadie me acepta", etc.)

Evaluacién: En grupo. Cada uno puede expresar como se ha sentido y
qué ha visto a través de las gafas. Puede ser el indicio de un dialogo sobre
los problemas de comunicacién en el grupo.
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CUANTO TE QUEREMOS

Objetivo: Fomentar la unién del grupo. Aumentar la autoestima. Sentirse
querido por el grupo

Materiales: Ninguno. Tiempo: 15min.

Lugar: Aula

-Comunicacion Verbal: Habitos de
Desarrollo social Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los miembros

del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencion

- Memoria

Participantes
Grupo, clase,... a partir de 6 afios
Descripcion de la actividad

Consiste en poner en un papel una virtud de los demas

Se ponen todos los jugadores en un circulo, y en medio una silla, en la cual
se va a sentar una persona del grupo.

El resto ponemos en un papel, algo que queramos decir a esa persona, o que
pensemos de ella, o una cualidad,..., y cerramos el papel, y se lo ponemos en
la mano.

Cuando el jugador del centro haya recogido todos los papeles, los va leyendo
en voz alta.

Todos los jugadores han de pasar por el centro.
Evaluacién

Al final, la persona del centro dice como se ha sentido al recibir los mensajes
de sus compaferos.

Variantes Si queremos hacer el juego con nifios mas pequefios, lo pueden
hacer hablando.
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SPLASH

Objetivo: Distenderse. Cohesionar al grupo. Tomar contacto fisico. Quitar
prejuicios.

Materiales: Ninguno Tiempo: 10min.
Lugar: Aula Patio

-Comunicacion Verbal: Habitos de
Desarrollo social Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los miembros

del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacién personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencion

- Memoria

Participantes
Grupo, clase,... a partir de 6 afios

Descripcion de la actividad

Se trata de evitar que te pillen y librarte "queriendo” a los compafieros/as

El animador/a trata de pillar a alguien, tocandole. Si lo consigue ésta serd la
nueva persona que intente pillar. Para tratar de evitar que te pillen, puedes,
en cualquier momento, pararte, juntando las manos (dando una palmada) con
los brazos estirados al tiempo que gritas SPLASH. A partir de ese momento
guedas inmovil en la posicién. Para reanimar a las que estan inmoviles
alguien tiene que entrar dentro del hueco que forman con sus brazos y darle
un beso. Mientras se esta dentro de los brazos sin darle un beso, los dos
estan en zona libre, sin que puedan darles.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que
estamos trabajando
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¢UN QUE?

Objetivo: Este juego favorece la distension y estimula la concentracion en el
grupo.

Materiales: Ninguno Tiempo: 10min.
Lugar: Aula

-Comunicacion Verbal: Habitos de
Desarrollo social Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencion

- Memoria

Participantes
Grupo, clase,... a partir de 6 afios

Descripcién de la actividad
El juego consiste en poner dos mensajes en diferentes direcciones. Todos los
participantes se colocan sentados en circulo.

El mensaje y el gesto que se comunica se puede modificar (apretéon de
manos, utilizacion de un clip, goma...) segun las caracteristicas del grupo.
Que comienza el juego (A) dice al de su derecha (B): "esto es un abrazo" vy le
da uno, B pregunta: "¢un qué?" y A le responde: "un abrazo" y se lo vuelve a
dar. Luego B dice a C (el de su derecha): "Esto es un abrazo" y le da uno, C
pregunta a B: "¢un qué?" y A contesta a B: "un abrazo" y se lo da. Asi
sucesivamente. La pregunta "¢ un qué?" siempre vuelve a "A", quien envia de
nuevo los abrazos. Simultaneamente manda por su izquierda otro menaje y
gesto: "esto es un beso" y se lo da, se sigue la misma dinamica que en el
ejemplo anterior. Cuando los besos comienzan a cruzarse en una de las
partes del circulo comienza el jaleo y la diversion.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que
estamos trabajando
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LAS LANCHAS

Objetivo: Estirarse. Cohesionar al grupo. Tomar contacto fisico.

Materiales: Ninguno Tiempo: 20min.

Lugar: Aula

Desarrollo social Escucha activa.

miembros del grupo.

-Comunicaciéon Verbal: Habitos de

-Conocimiento Inicial de los

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencion

- Memoria

Participantes
Grupo, clase,... a partir de 4 afios.

Consignas: Tratar de ayudar a los comparieros.

Desarrollo: Se trata de salvarse en grupos.

Se tiran en el piso, dispersas, hojas de papel periédico y al grupo se le dice
gue estan en un barco que ha empezado a hundirse y que esas hojas de
papel representan lanchas en el mar, que se van a salvar segun la orden
gue se dé. La orden es la siguiente: "Las lanchas se salvan con 4..." Los
participantes tienen que pararse en las hojas de papel de 4 en 4
participantes, las personas que no hayan encontrado lugar en las "lanchas"
irdn saliendo del juego. EI nimero de salvados variard segun la orden que
dé el que dirige el juego.

Evaluacién: Al final los participantes comentardn cémo se sintieron al no
encontrar lugar en la "lancha" o como se sintieron al no poder ayudar a sus
comparfieros a "salvarse".

Variantes: Las "lanchas" (hojas de papel) se pueden ir cortando a la mitad
0 en cuartos cada que se da una nueva orden, a manera de que quepan
menos participantes en ellas.
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AFECTO NO-VERBAL

Objetivo: Estimular el sentimiento de aceptacién en grupo mediante expresion
no verbal.

Materiales: pelota Tiempo: 15min.

Lugar: Aula

-Comunicacion Verbal: Habitos de
Desarrollo social Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los miembros

del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencion

- Memoria

Participantes

Grupo, clase,... a partir de 5afos.

Desarrollo: Un/a participante, con los ojos tapados, se sitla en el centro y los
demas en circulo a su alrededor. Estos se la van acercando y le expresan
sentimientos positivos de forma no verbal, de la manera que deseen, durante
un tiempo de 4-5 minutos. Luego la persona del centro cambia, hasta que
participen todos/as los que quieran. Se trata de que todo el grupo exprese a
una persona, sucesivamente, sentimientos positivos.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
trabajando

Consignas de partida: El juego se hace en silencio.
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LA PELOTA CANTARINA

Objetivo: El conocimiento de los compaferos. La pérdida de verglienza entre
ellos. Confianza, comunicacion, distension...

Materiales: pelota Tiempo: 10min.

Lugar: Patio

-Comunicacion Verbal: Habitos de
Desarrollo social Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencion

- Memoria

Participantes
Grupo, clase,... a partir de 5afos.

Desarrollo: Se ata una cuerda a un balén que no haga dafio (de espuma).
Se forma un circulo y una persona se coloca en el interior con los ojos
tapados, esta tira la pelota, un miembro del circulo recoge la pelota y ha de
cantar una cancién procurando no ser reconocido/a. Si es reconocido/ pasa al
centro y vuelve a tirar. Le hacen una pregunta a un compafero y segun la
terminacion de su contestacion los comparneros le responderan.

Evaluacién: El andlisis lo hacen entre todos.
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SI/INO

Objetivo: El conocimiento de los compaferos. La pérdida de verglienza entre
ellos. Confianza, comunicacion, distension...

Materiales: Ninguno Tiempo: 10min.

Lugar: Aula

-Comunicacion Verbal: Habitos de
Desarrollo social Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencién

- Memoria

Participantes: Grupo, clase,... a partir de 5afios y un nimero par.

Consignas: Coger a dos muy amigos y sacar al uno; se le dice al otro
cuando entra "anda que lo que nos ha contado tu amigo de ti...." deben saber
todos que cuando lo que diga acabe en vocal la respuesta es si y cuando lo
gue acaba de decir sea una consonante la respuesta es no.

Desarrollo: Un compariero se sale del entorno en el que esta el resto para
no escuchar lo que dicen. Todos se ponen en un corro y se ponen de
acuerdo para contestar Si o NO. Consiste en que uno del grupo le hace una
pregunta a un compafiero que no ha escuchado de que va el juego y si en la
contestacion que da la Gltima palabra acaba en vocal todos responderan Si'y
si es consonante todos responderan NO. Lo que se trata es que al que le
pregunten se quede asombrado de lo que la gente sepa de él aunque en
realidad no sabe nada.

Le hacen una pregunta a un compafiero y segun la terminacién de su
contestacion los compafieros le responderan.

Evaluacién: El andlisis lo hacen entre todos.
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Juegos de
Comunicacion y
Conducta Pro social

~

4 Recordemos: Desarrollan la comunicacion interna del grupo facilitando
interacciones positivas, profundizan en el conocimiento de los integrantes
del grupo, facilitando la apertura al otro y aprender a comunicarse

mediantes lenguajes no- verbales.

- J

COMUNICACION-COHESION

JUEGOS DE —
COMUNICACION 7/
v -
CONDUCTA _/ COOPERACION
PROSOCIAL

——4 AYUDA-CONFIANZA
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CONDUCTAS PROSOCIALES

1. Habilidades Sociales Basicas, las cuales son
aprendidas mas facilmente por el nifio(a) y a menudo
son un prerrequisito para la ensefanza de otras
habilidades.

2. Habilidades para Hacer Amistades, las cuales
estimulan la interaccién positiva con los pares o
companeros.

3. Habilidades para el manejo de los Sentimientos, las
cuales se disefian para generar conciencia de los
sentimientos propios y ajenos.

4. Alternativas ante la Agresion, las cuales le
proporcionan opciones pro sociales al nifio(a) para el
manejo de los conflictos.

5. Destrezas para el manejo del Estrés, las cuales se
refieren a las situaciones de estrés frecuentemente

encontradas por el nifio (a).
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Recordemos: Tiene por finalidad estimular la

comunicacion intragrupal y sentimientos de

pertenencia. En estas actividades se
potencia la escucha al la otra persona, la
atencion no solo para comprender, sino

también para estar abierto a las necesidades

Kysentimientos de los demas.
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LA PATATA CALIENTE

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Cohesién Grupal.

Materiales: Una Pelota Tiempo: 10min.

Lugar: Patio

-Comunicacion Verbal: Habitos de Escucha
Desarrollo social activa.

-Conocimiento Inicial de los miembros del

grupo.
Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del auto
concepto
Desarrollo Intelectual - Atencion
- Memoria

Descripcion de la actividad

Los jugadores se sientan en el suelo en circulo y el adulto que dirige el juego lanza una pelota
al jugador que tiene frente a él. En el momento que recibe la pelota, debe decir rApidamente su
nombre, lanzando de inmediato la pelota a otro compafiero, porque de lo contrario se quemara
hasta que todos los participantes se hayan presentado. Es importante indicar a los jugadores la
necesidad de estar atentos para recordar que compafieros se han presentado y lanzar la
pelota caliente a los que aun no han dicho su nombre.

Variante. Pelota al aire: Los participantes estdn de pie en posicidn circular, menos uno que
esta en el centro con una pelota en la mano. La persona del centro lanza la pelota al aire al
tiempo que dice el nombre de un compafiero y vuelve al circulo. La persona nombrada tiene
que cogerlo antes de que caiga al suelo y a su vez lanzarlo rapidamente al aire diciendo el
nombre de otro compafiero.

El juego continua hasta que todos han sido presentados. Es importante es indicar previamente
que deben estar atentos para saber que sus comparfieros se han presentado porque siempre
se lanzan la pelota a los que aun no han sido nombrados por nadie. Para facilitar este
reconocimiento se puede indicar que cuando un participante ha cogido la pelota y la lanza a
otro, en lugar de volver al circulo central, se situé atras dejando en la zona circular central a los
jugadores que no han sido presentado. Para enriquecer el juego se puede sugerir a los
jugadores que realicen alguna accion después de lanzar una pelota a otro compafiero, por
ejemplo, dar una palmada, silbar, girar sobre si mismo, patalear sentarse y levantarse,
rascarse la cabeza, reirse.

Nota: Estos juegos son interesantes para las primeras sesiones, especialmente cuando los

miembros del grupo no se conocen o se han incorporado miembros nuevos.
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ESTE ES MI AMIGO

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Cohesién Grupal, auto concepto.

Materiales: Cuatro pliegos de papel de dos metros | Tiempo: 10min. 45 min (variante)
.un pliego de papel de ocho metros .para cada | Lugar: Aula

equipo: pinturas, lapices de colores, papel de seda,
de aluminio, cartulinas de colores, stikers de varias

formas, pegamento, cinta adhesiva, pegamento.

-Comunicacion Verbal: Habitos de Escucha activa y
Desarrollo social toma de decisiones.

-Conocimiento inicial de los miembros del grupo.
-Cohesién grupal: sentimientos de pertenencia.
-Cooperacion: Configuracion un bosque con la

contribucién de todos.

Desarrollo Afectivo -Expresion emocional de sentimientos positivos
-Autoafirmacién personal: mejora del auto concepto.

-Placer de crear (variante).

-Creatividad grafico-figurativa: fluidez, originalidad y
Desarrollo Intelectual conectividad (variante).
- Atencion

- Memoria

Descripcién de la actividad

Los jugadores se sientan en el suelo en circulo con las manos unidas. Uno comienza presentando al
compafiero de su izquierda diciendo: este es mi amigo (y dice el nombre del compafiero que tiene a la
izquierda), y al mismo tiempo que dice el nombre alza la mano de su amigo al aire y después vuelve a la
posicion inicial. Posteriormente el siguiente jugador realizara la misma accion, y asi sucesiva mente hasta
que todos los miembros del grupo son presentados por el compafiero que esta sentado a su izquierda. En
una segunda ronda, el primer jugador abraza al compafiero de su izquierda mientras le dice: esto es un
abrazo; el que recibe el abrazo repita la misma accion con el compafiero de su izquierda y asi sucesiva
mente. Se pasa un abrazo en cadena.

Variante

El bosque: los miembros del grupo realizan un bosque y con esta finalidad se forman cuatro equipos de
cinco metros. Cada equipo recibe un arbol con cinco ramas que han sido pintadas anteriormente por la
maestra sobre el papel (un pliego de papel de dos metros para cada).

Cuando todos los equipos tienen su arbol, cada miembro tiene que elegir una rama, que debera decorarla
con los materiales que se le ofrece (pinturas, pinturas de colores, algodén........ ), y cuando terminan de
decorar la rama ponen su nombre sobre esta. Después se pegaran los cuatro arboles en oro papel de gran
tamafio (un pliego de ocho metros aproximadamente) configurando asi el bosque .El bosque se adhiere a

una pared del aula y los miembros del grupo observan el bosque creado.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando
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LA CAJA DE LOS MENSAJES SECRETOS

Objetivo: Desarrollar la Comunicacién, Expresion Emocional, Creatividad dramatica.

Materiales: Una caja. Tarjetas con los mensajes
y un CD con musica animada.

Tiempo: 20min.
Lugar: Patio

Desarrollo social

-Comunicacién Verbal: Habitos de Escucha

activa.

-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia

-Expresibn Emocional a travées de la
representacion

Desarrollo Afectivo -Descarga de tensiones a través de las ordenes
que implica movimiento corporal

-Autocontrol: esperar el turno

Desarrollo Intelectual -Creatividad dramética: expresividad,
originalidad
-Lenguaje: comprensién
-Discriminacion fantasia- realidad: mensaje
erréneos
- Atencion

- Simbolizacion

Descripcion de la actividad

Todos los miembros del grupo se sientan en circulo. La maestra entrega a uno de los jugadores una
caja magica, dentro de la cual nadie sabe lo que hay. La misica empieza a sonar mientras la caja va
pasando de un nifio a otro, de mano en mano. Cuando la musica se detiene, el jugador en cuyas
manos este la caja la abre y saca un papelito. El adulto lee lo que dice el mensaje y todos deben
representar lo que indica el mensaje. Después de realizar varias representaciones, se detiene el
juego. Sugerencias de mensajes:

Pon voz de gigante. Pon cara de estar muy alegre. Dales un abrazo a los dos compafieros que estan
a tu lado. Imita a una madre. Canta una cancién. Da besos al compafiero que tienes a tu izquierda.
Haz como si estuvieras conduciendo un carro. Pon cara de estar muy triste. Estas llorando. Estas
muy enojado. Haz como un perrito muy alegre. Has como si fueras un osito muy mimoso. Haz como
si te estuvieran dando una sorpresa muy agradable Haz como si te acabaran un premio o un regalo
muy importante. Haz como si estuvieras bien aburrido. Imita a un leén que estd muy enfadado. Imita
a una hormiga que camina muy tranquila. Imita un gatito muy carifioso. Pon voz de estar enfermo: te
duele mucho la cabeza. Te acaban de decir que eres muy guapo/guapa. Estas muy feliz porque vas

airajugar.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando

Nota: Se sugiere seleccionar las instrucciones mas sencillas para realizar el juego con grupos de 4-

5 afios de edad e introducir los mensajes erréneos con los de mayor edad.
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LAS VACAS

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Cohesién Grupal, Empatia.

Materiales: Una venda y una campanilla

por jugador

Tiempo: 15min.

Lugar: Patio, Aula.

Desarrollo social

-Comunicacion no Verbal: Habitos de

Escucha activa.

-Confianza en los demas

-Cohesiébn  grupal: sentimientos de

pertenencia

-Placer por conseguir una meta

-Empatia hacia los estados de
emocionales de otro ser humano:
sensibilidad hacia las personas

Desarrollo Afectivo invidentes (ciegos).

-Control emocional: afrontamiento vy
superacién de sentimientos de temor
derivados del desplazamiento invidente
por el aula.

-Sentimientos de aceptacion: cada
jugador tienen un papel necesario para la

realizacion del juego.

-Simbolizacién

Desarrollo Intelectual -Atencién

Descripcién de la actividad

En este juego todos los miembros del grupo son ciegos y por ello van a estar
vendados los ojos, excepto dos jugadores que representan ser “Las Vacas”. Las
vacas pueden ver, llevan una campanilla atada a la cintura y deben obligatoriamente
desplazarse por el espacio del aula. El juego consiste en que los jugadores ciegos
busquen y atrapen a las vaca, siguiendo el sonido de la campanilla que estas portan
en su cintura. Cuando las vacas son descubiertas y atrapadas, los jugadores ciegos
gue han logrado atrapar a las vacas pasaran a ser vacas y se les coloca una

campanilla en su cintura. El juego concluye cuando todos se conviertan en vacas.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
trabajando
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EL ARCA DE NOE

Objetivo: Desarrollar la Comunicacidn, Expresion Emocional, Cooperacién, Cohesién Grupal.

Materiales: Tarjetas de animales Tiempo: 15min.

Lugar: Aula

-Comunicacion no Verbal: hdbitos de escucha activa.
- Cooperacion: formar familias animales
Desarrollo social -Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia

-Confianza

-Placer en el encuentro con otros, placer de emision del
sonido animal y en la representacion.

Desarrollo Afectivo -Expresion emocional a través de la representacidon
dramatica.

-Sentimientos de aceptacién: cada jugador tienen un

papel necesario para la realizacion del juego.

-Creatividad dramatica: expresividad, originalidad
Desarrollo Intelectual -Simbolizacién

-Nocién de conjunto y subconjunto

- Atencion

- Simbolizacion

Descripcion de la actividad

Los jugadores se colocan en posicidn circular. En la primera fase del juego se comentan cuatro animales con los que
se jugara, ejemplo, gato, perro, rana, péjaro. Y todos juntos imitan el sonido que emiten esos animales hasta que
cada sonido sea diferenciado por todos los miembros del grupo. Después, se reparte a cada jugador una tarjeta enla
que aparece el dibujo de uno de estos animales (o se les dice al oido el animal que tendra que representar),
distribuyendo parecido al nimero de miembros para cada uno de los animales seleccionados. En una segunda fase,
cuando todos los miembros tienen asignado a un rol, a la orden del director del juego (adulto) comienza representar
el movimiento de este animal y a emitir su sonido. El juego consiste en desplazarse por el aula dramatizando el
movimiento del animal y buscar a los compafieros que pertenecen a la misma familia animal, es decir, que
representen el mismo animal.

Variante: Ranas y Patos: El adulto entrega a cada miembro del grupo una tarjeta en la que se indica el rol que tendra
que desempeiiar. La mitad de los jugadores seran ranas, y la otra mitad patos. Después de distribuir los roles, los
jugadores cierran los ojos y comienzan a emitir el sonido del animal que representa. El objetivo del juego consiste en
desplazarse a ciegas por el aula emitiendo el sonido del animal y localizar a los miembros de la familia. Cuando los
miembros de la misma especie se encuentran, se dan la mano, abren los ojos y sin dejar de emitir el sonido de
referencia, permitir el encuentro de todos los miembros del grupo, van formando sefiales animales. La variante
implica un mayor nivel de dificultad, porque la busqueda se realiza a ciegas y por la igualdad de los sonidos de
ambos animales.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando
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EL REGALO SORPRESA

Objetivo: Desarrollar la Expresién Emocional, Conducta pro social, Cohesién Grupal.

Materiales: Un Cd musical. Ocho cajas de Tiempo: 20min.

distintos tamafios que puedan incluirse unas Lugar: Patio, Aula

dentro de otras; papel de regalo. El regalo

final: caramelos, globos, paletas, chocolates

(debe haber un regalo cada miembro del

grupo).
-Conducta pro social: conductas de compartir
-Cohesioén grupal: sentimientos de

Desarrollo social pertenencia
-Placer de recibir, placer de compartir.
-Expresion  emocional:  activacion  de

Desarrollo Afectivo emociones positivas con la sorpresa.
-Experimentar y valorar sentimientos positivos
asociados a los regalos.
-Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tienen un papel necesario para la realizacion
del juego.

Desarrollo Intelectual -Imaginacioén asociada a un regalo oculto.
-Atencion

Descripcion de la actividad

Antes de empezar este juego, la maestra tiene que confeccionar un gran paquete
introduciendo cajas pequefias en otras cada vez mas grandes. Cada caja se envuelve con
papel de regalo. Dentro de la primera se pone un pequefio obsequio, pero que sea facil de
repartir entre todos ejemplo: (caramelos, globos, paletas, chocolates.....) Los nifias y nifios se
sientan en circulo y se les dice que hay un paquete sorpresa que contiene regalos y que este
paquete solo se mueve cuando se escucha la musica; por lo tanto, mientras oigan la musica, el
paquete pasara de un nifios a otro, de mano en mano, pero cuando la musica se detenga el
nifio o nifia que en ese momento tiene el paquete en sus manos lo empezara a desenvolver.
Después de quitar el papel de regalo a la caja y descubrir que dentro de esta hay otra, la
musica comienza de nuevo, y el paquete seguird moviéndose. Y asi sucesivamente se van
abriendo cajas que contienen a otras cajas. El jugador que abre la Ultima caja repartira el

regalo que esta contiene entre todos los miembros del grupo.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando
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EL MUNDO: QUE LOS PAJAROS DEL MUNDO SE CONVIERTEN EN....

Objetivo: Desarrollar la Comunicaciéon, Cohesion Grupal, Creatividad Dramatica.

Materiales: Un Cd musical. Tiempo: 20min.
Lugar: Patio, Aula

- Comunicaciéon verbal: habitos de escucha
Desarrollo social activa
-Cohesién grupal: sentimientos de

pertenencia

-Expresion emocional: a través de la musica y
el movimiento

Desarrollo Afectivo -Descarga de tensiones y relajacion:
sentimientos de bienestar psicoldgico
-Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tienen un papel necesario para la realizacion

del juego.

Desarrollo Intelectual -Creatividad dramatica: flexibilidad,
originalidad, fantasia
-Simbolizaciéon

-Atencién

Desarrollo Psicomotriz -Funcién psicomotrices: coordinacion

dinamica global, percepciéon viso espacial,

esquema corporal.

Descripcion de la actividad

Se divide a los miembros del grupo en tres o cuatro categorias, por ejemplo, pajaros, coches,
pelotas, motos, tijeras bebes.....Seleccionar las categorias y su nivel de dificultad para
dramatizarlas en funcion de la edad de los participantes. A continuacién se pone una musica
de fondo animada y los jugadores, mientras suena la musica, representan el rol que se les ha
sido asignado aleatoriamente. Transcurridos unos minutos, la maestra detiene la musica y dice
en alto “Que pajaros del mundo se convierten en coches”, “Que los coches del mundo se
convierten en pelotas”, “Que las tijera del mundo se convierten en motos”...... Después de
enunciar los cambios, conecta de nuevo la musica y los jugadores durante un tiempo
representaran el rol en el que se han transformado siguiendo el orden de la maestra que dirige
el juego. Al final, después de varias transformaciones, de la maestra puede decir: “ Que
todo lo que existe en el mundo se convierta en fuertes vientos huracanados” (o en el mar), y

todos los miembros del grupo representan el mismo rol durante un tiempo.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando
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LOS FANTASMAS

Objetivo: Desarrollar la Cohesion Grupal, Expresion Emocional, Creatividad Dramatica.

Materiales: Un antifaz o un trozo de sabana Tiempo: 20min.

para cada miembro del grupo Lugar: Aula

-Interacciones multidireccionales y amistosas
Desarrollo social -Cohesion grupal: sentimientos de

pertenencia

-Placer en la representacién de personajes
fantasticos.

Desarrollo Afectivo -Expresion y control de sentimientos de miedo
a través de la dramatizacion.

-Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tienen un papel necesario para la realizacion

del juego.

Desarrollo Intelectual -Creatividad dramética: expresividad, fantasia
-Discriminacidn fantasia- realidad
-Simbolizacién

-Atencion

Desarrollo Psicomotriz -Funcion psicomotrices: coordinacion
dinamica global, percepcion viso espacial,
esquema corporal.

Descripcion de la actividad

Todos los miembros del grupo se agarran de las manos formando un circulo, excepto cinco,
que haran de fantasma. Cada fantasma se cubrira el cuerpo con una sabana o se colocara un
antifaz. Los fantasmas se sitian en el centro del circulo haciéndose que se duermen. Los
demas jugadores empiezan a caminar alrededor de los fantasmas mientras cuentan las horas
desde la 1hasta las 12 (media noche). Al llegar a las 2, los fantasmas se empiezan a despertar
lentamente, entonces todos se sueltan las manos y huyen de los fantasmas. Los miembros del
grupo que representan a los fantasmas tendran que imitarlos de la manera que mas les guste,
por ejemplo, levantando los brazos mientras emiten sonidos fantasmagoéricos. Los fantasmas
persiguen a los jugadores y cuando logran tocar a uno, este se convierte en fantasma, se
coloca la sabana o el antifaz y actia como tal. El juego termina cuando todos los miembros del

grupo se han convertido en fantasmas.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando
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ANTON PIRULERO

Objetivo: Desarrollar la Comunicacién, Cohesion Grupal, Cooperacion.

Materiales: Un antifaz o un trozo de sabana Tiempo: 15-20min.
para cada miembro del grupo Lugar: Patio

-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia
Desarrollo social - Comunicacién no verbal: habitos de escucha

activa

-Placer de representar, de cambiar rol y de
seguir el ritmo.

Desarrollo Afectivo -Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tienen un papel necesario para la realizacion del

juego.

Desarrollo Intelectual -Creatividad dramatica: expresividad,
originalidad
-Simbolizacion

-Atenciéon

Desarrollo Psicomotriz -Funcién psicomotrices: ritmo, control de

movimiento, reflejos.

Descripcion de la actividad

Cada jugador elige un oficio y efectia el gesto caracteristico de él, es decir, una accion
representativa del mismo (planchas, coser, tocar el piano, barrer, tocar el violin, martillar....). Todos
se ponen en circulo y Antén (la maestra que dirige el juego) “se la queda” y se sitla en el centro del
circulo frente a los jugadores. Cada uno realiza su gesto y en grupo entonan la siguiente cancion:
“Antén, Antdn, Anton pirulero, cada cual, cada cual, atienda su juego, y el que no lo atienda pagara
una prenda”.

Anton en el centro del circulo, hace un movimiento repetitivo con su dedo pulgar en su barbilla al son
de la cancién y de repente, de forma imprevista, comienza a realizar el gesto del rol de alguno de los
jugadores. Cuando lo hace, el jugador que representa ese oficio debera rapidamente adoptar el
gesto de Antdn hasta que este decida volver a su gesto propio. Antdn se va desplazando y hace
cambio de rol con cada uno de los jugadores pero de forma alternativa e improvista.

Variante: Inventando Ritmos:

Los jugadores se colocan de pie y en circulo. La maestra aclara el concepto de ritmo utilizando el
movimiento y el ritmo aportando algunos ejemplos, tales como: dar dos palmadas “bip- bip-bip”;
patalear diciendo “No...... ”. Posteriormente el jugador sale al centro del circulo, inventa un ritmo
combinando movimientos y sonidos, y los demas imitan. El segundo sale al centro, inventa otro ritmo

y los demas lo repiten, y asi sucesivamente hasta que todos los jugares pacen al centro del circulo.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando

187



SILLA DE COLORES

Objetivo: Desarrollar la Comunicacién, Cohesion Grupal.

Materiales: Por jugador: una silla y una Tiempo: 15 min.
cartulina de color. Lugar: Aula
Por jugador: un collar con una figura

geométrica (variante)

-Cohesién grupal: sentimientos de
Desarrollo social pertenencia

- Comunicacién verbal: habitos de escucha
activa

-Interaccién corporal multidireccional entre los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en contacto
corporal.
Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas geométricas

-Simbolizacion

-Atencion

Desarrollo Psicomotriz -Funcion psicomotrices: coordinacion
dinamica global, esquema corporal, nocién de

direccion, orientacién espacial.

Descripcion de la actividad

Los jugadores se colocan en circulo, sentados en sillas. Se divide la clase en cuatro equipos y
a cada equipo se le asigna un color: amarillo como el sol, verde como el bosque, azul como el
mar, y rojo como la sangre. Cada miembro recibira una tarjeta del color del equipo al que
pertenecen. La maestra se sitia en el centro del circulo, introduce en una bolsa las cuatro
tarjetas, a continuacion extrae una tarjeta de la bolsa de forma arbitraria y los jugadores cuyo
color se corresponda con la tarjeta deben avanzar una posicidon a su derecha, sentandose o
bien sentandose encima de la persona o personas que ocupen esa silla o bien en la silla que
puede estar vacia. Solo se pueden mover las personas que no tienen a nadie encima. Con
este procedimiento se realizaran varias rondas extrayendo las tarjetas de la bolsa en sucesivas
ocasiones.

Variante: Formas y colores:

Los jugadores se sientan en una silla, salvo el director de juego, que se sitda en el centro del
circulo formado por las sillas. Cada miembro del grupo tiene colgada sobre su cuello, como si
fuera un collar, una figura geométrica (cuadrado, circulo, rectangulo, triangulo) de un color
(rojo, verde, amarillo, azul) ensartada en una cuerda fina. La docente enuncia formas
(cuadrados), colores (rojo) o formas y colores (cuadrados rojos), y los que tienen ese atributo
deben cambiar de silla. A la orden “formas y colores” todos los miembros del grupo se

cambian.
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PAREJAS DE BAILE

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Cohesién Grupal, Expresion Emocional, Cooperacion.

Materiales: Un CD de musica animada. Pares de Tiempo: 20 min.

tarjetas con nimeros (tantos como parejas formen Lugar: Aula

el grupo, y si el grupo es impar, preparar un tri).

Adhesivos de gran tamafio con nimeros del 1 al 5.

(variante)
-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia

Desarrollo social -Comunicaciéon verbal y no verbal: héabitos de
escucha activa
-Interaccién  multidireccional y positiva entre los
miembros del grupo.
-Cooperacién: Coordinar el movimiento con la
pareja de baile.

Desarrollo Afectivo -Placer en el encuentro con el otro y placer de
bailar.
- Placer de abrazar y ser abrazado.
-Expresion Emocional a través de la musica y el
movimiento.
-Descarga de tenciones y relajacion.
-Sentimientos de aceptacion: cada jugador tiene un
papel necesario para la realizacién del juego.

Desarrollo Intelectual -Atencion.

Desarrollo Psicomotriz -Funcién psicomotrices: coordinacién dinamica
global, expresion psicomotriz, esquema corporal,
percepcion auditiva.

Descripcion de la actividad

Es un juego de gran grupo. Primero se preparan pares de tarjetas en cada una de las cuales se escribe un
namero, indicando tantos nimeros como parejas se puedan formar con los miembros del grupo. Cada
jugador recibe una tarjeta en la que aparece un nimero y debe encontrar a su pareja, es decir, al miembro
del grupo que tiene el mismo numero en su tarjeta. Para ello pueden llamar su pareja por el numero en voz
alta o pueden ir preguntando a los compafieros del grupo uno a uno. Cuando se han formado las parejas,
se pone musica de fondo y se les informa de que tienen que bailar su pareja. Las parejas empiezan a
bailar al ritmo de la musica, intentando coordinar su movimiento con el del compafiero, y cuando el adulto
dice en voz alta: jcambio de pareja!, entonces cada miembro de la pareja tiene que elegir a otro miembro
del grupo y seguir bailando. Se realizan varias rondas en cada una de las cuales se cambian de pareja. El
juego se puede llevar a cabo con tarjetas en las que aparecen nimeros o tarjetas en las que aparecen
imagenes tematicas, por ejemplo: frutas o verduras, cada una de las cuales aparecen en dos tarjetas.
Variante: Abrazos al nimero: Los jugadores llevan un nimero del 1 al 5 pegado en el pecho y bailan al
son de la musica. En determinado momentos el adulto detiene la musica y dice en voz alta abrazos al
namero e indica un nimero del 1 al 5; entonces los nifios que tienen ese nimero tienen que juntarse en el

centro del aula.
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JUEGOS DE
AYUDA Y
CONFIANZA

ﬁecordemos Son actividades que permitm

relacionarse con los miembros del grupo dandose la
ayuda mutuamente. En estos juegos se pretende
estimular en los nifios la capacidad de observacion
de las necesidades de los otros y de responder
positivamente a ellas, mejorando tanto las
relaciones de ayuda entre los miembros del grupo
como la imagen de si mismos

- J
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COLECCION DE GLOBOS

Objetivo: Desarrollar la Comunicacién, Cooperacion, Cohesiéon Grupal, Ayuda, Empatia.

Materiales: Por equipo una cesta o bolsa de Tiempo: 30min.
basura, ocho globos de un mismo color, una Lugar: Aula
venda para los ojos.

Tarjetas de colores: una para cada equipo de

distinto color

-Comunicacion Verbal: expresion habitos de
escucha activa

Desarrollo social -Conductas de ayuda: 6rdenes verbales para
facilitar la localizacion de los globos.
-Cooperacion: reunir globos de un color en una
cesta

-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia.

-Placer en el movimiento, placer de conseguir la
meta.

-Control Emocional: afrontamiento y superacion
Desarrollo Afectivo de sentimientos de temor derivados del
desplazamiento invidente por el aula

-Empatia hacia los estados emocionales de otro
ser humano: sensibilidad a personas invidentes

- Sentimiento de aceptacion: cada jugador tiene

un papel necesario para la realizacion del juego.

Descripcion de la actividad

Se divide al grupo en equipos de cuatro jugadores. Después se distribuya un amplio conjunto de
globos por el espacio del aula, de tantos colores como equipos que hayamos formado, ochos globos
de cada color, es decir, ocho globos para cada equipo. Se elaboran tarjetas de cartulina con los
colores de los globos y un representante de cada equipo elige una tarjeta. El color que les haya
tocado correspondera con el de los globos que deben recoger y depositar en una cesta que tiene
asignada y que estara ubicada en una zona del aula. Cada equipo debe recoger los ocho globos de
su color e introducirlos en su cesta. Deberan hacerlo a la mayor velocidad y con la contribucién de
todos los miembros del equipo. Antes de comenzar el juego, los miembros de los equipos deben
hablar sobre cémo organizarse para conseguir el objetivo del juego. Por turnos, cada jugador sera
invidente y el encargado de recoger dos globos e introducirlos en la cesta. Los otros tres
compafieros del equipo deberan ayudar al invidente mediante érdenes verbales que le faciliten la
localizacion del globo y el desplazamiento hasta la cesta para introducirlo en esta. Ademas deberan
proteger al invidente para que no se choque con obstaculos y /o con jugadores de otros equipo por

ejemplo dandole la mano.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando
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UN AMIGO EN EL CIRCULO

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Cohesion Grupal, Ayuda.

Materiales: Una venda para los ojos por Tiempo: 20min.
jugador Lugar: Patio

-Comunicacion Verbal: expresion habitos de
Desarrollo social escucha activa.

-Conductas de ayuda: para localizar a un
compaifiero.

-Cohesion grupal: sentimientos de

pertenencia.

-Placer de encontrar al compafiero, placer en
Desarrollo Afectivo el contacto corporal, placer de ayuda y ser
ayudado.

-Sentimiento de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la realizacion

del juego.

Descripcion de la actividad

Los miembros del grupo se colocan de pie en posicion circular, unos junto a otros, menos un
jugador elegido al azar que se queda en el centro del circulo con los ojos vendados. El adulto
que quiere dirige la intervencion le indica el nombre de un compafiero que esté en el circulo y
al que debe encontrar, por ejemplo, Pedro. Para localizar al compafiero nombrado, el resto de
los jugadores le ayuda con mensajes que le facilitan la orientacion espacial (uno a la derecha,
tres hacia adelante...) para la localizacion del compafiero. Cuando el ciego encuentra al
compafiero nombrado, ambos se dan un abrazo, los jugadores corean el nombre del amigo
hallado y este sale al centro. Posteriormente, se realiza el mismo proceso hasta que todos los
miembros del grupo experimentan ambos roles, es decir, ayudar y ser ayudados. En cada
ronda los miembros del grupo cambian de posicion espacial dentro del circulo.

Variante:

“Chio -Chio”. Todos los jugadores se sientan en el suelo en un circulo, excepto uno, que sera
el buscador. Este jugador elegido al azar se sitia en el centro del circulo con una cuchara de
madera de gran tamafio en la mano y con los ojos vendados. El buscador se mueve
lentamente intentando tocar con la cuchara la cabeza de alguno de sus compafieros. Los
jugadores sentados en el circulo, cuando ven que la cuchara les van a tocar, pueden
agacharse y esquivarla pero sin moverse de su sitio ni levantarse. Cuando el buscador toca en
la cabeza a un jugador, este debera decir chio-chio varias veces y el buscador debera adivinar
quién es. Si acierta, todos los miembros del grupo aplauden, y si falla, dicen el nombre en alta
voz el nombre del jugador y aplauden.

Después cambian el rol y se llevan a cabo varias rondas.

Nota: Se sugiere realizar la variante chio-chio. Si el grupo es muy numeroso, realizar los

juegos en varios equipos que jueguen simultaneamente.
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LA GALLINA

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Cohesiéon Grupal, Confianza

Materiales: Una venda para los ojos por Tiempo: 15min.
jugador Lugar: Patio

-Comunicacion pre verbal: habitos de escucha
activa, dialogo bidireccional.

Desarrollo social -Conductas de ayuda: realizar una accion
para salvar al compafiero.

- Confianza en el otro (rol de la gallina)
-Cohesién grupal: sentimientos de

pertenencia.

-Placer de buscar a los pollitos y placer en el

encuentro.
Desarrollo Afectivo -Placer de ayuda y ser ayudado.
-Control emocional: afrontamiento vy

superacion de sentimientos de inseguridad y
miedo (rol de la gallina ciega).

-Sentimiento de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la realizacion
del juego.

Descripcion de la actividad

Un jugador, elegido al azar y con los ojos vendados, representa el rol de la gallina que busca a
sus pollitos perdidos (escondidos) y va de la mano del adulto, que dirige la intervencién.

Los pollitos, todos juntos, se sitdan en una esquina del espacio fisico donde se juega. Cuando
la gallina dice “Coc-Coc”, los polluelos deben decir “pio-pio”. El juego consiste en encontrar a
los pollitos. Cuando la gallina localiza a los politos, estos le dan un abrazo y se realiza una
nueva ronda. El rol de la gallina va rotando entre los jugadores en las sucesivas rondas, y
todos los miembros del grupo deben experimentar el rol de gallina que busca y encuentra a
sus pollitos, aunque sea en diferentes sesiones de juegos.

Variante:

Tigres en extincion: El adulto representara el rol del cazador mientras que los miembros del
grupo seran los tigres en extincion. Cuando el cazador toca aun tigre, este quedara paralizado
y tiene que esperar a que otros tigres acudan a salvarlo. Para salvar a los tigres capturados,
dos tigre libres juntaran sus manos y rodearan al tigre capturado; entonces subiran y bajaran
sus brazos diciendo en alta voz “Tigre Salvado” Con esta accion el tigre capturado sera
liberado. El juego consiste en liberar a los tigres capturados por el cazador realizando una
accion conjunta en pareja, mientras el cazador esta entretenido en otras actividades (por

ejemplo, comiendo intentando a atrapar a ortos tigres).

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando, la
ccohesion Grupal y confianza
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LAS MOMIAS

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Cohesion Grupal, Ayuda, Creatividad
dramatica y grafico figurativa.

Materiales: Un rollo de papel higiénico Tiempo: 45min.

para cada jugador. Lugar: Aula

-Conductas de ayuda: convertir al otro en
Desarrollo social momia para hacer esculturas humanas.
-Cohesion grupal: sentimientos de

pertenencia.

-Placer de crear y utilizar el propio cuerpo
Desarrollo Afectivo para representar algo.

-Autocontrol y relajacion.

-Sentimiento de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la

realizacion del juego.

Descripcién de la actividad

En primer lugar se determina con el grupo el concepto de momia, para lo cual se
pueden mostrar imagenes, por ejemplo, de momias egipcias. Después el grupo se
dividira en dos equipos. Os participantes de uno de los equipos se colocaran
dispersos por el espacio y cuando el adulto de una sefial, se quedaran quietos como
estatuas; pueden hacerlo quedandose en posicidon estatica de pie, de rodillas
tumbado. Se puede sugerir que adopten diferentes posiciones. Los participantes del
otro equipo, con un rollo de papel higiénico en las manos de cada uno, tienen que
intentar forrar o arrollar a las estatuas, valiéndose de las tiras de rollo de papel, es
decir, convertirlas en momias. Para ello los miembros del equipo modificador
(cientifico), tras un proceso de comunicacion, se asigna una momia para cada uno (si
no son pares dos jugadores dos jugadores comparten una momia). Después de
enrollar y decorar las momias con papel, se alejaran de sus creaciones, las
observaran y hablaran de los que han creado. Luego se acercaran a las estatuas y
les diran al oido lo que a ellos les parece que son (pareces un gato, un mufieco de
nieve. Después los adultos podrian tomar una foto de las creaciones de los
pequefios.

Al finalizar el juego se puede sugerir que en parejas realicen cooperativamente un
dibujo con el tema de las momias como ellos deseen pero con la contribucién de
ambos.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
bajando, la ccohesion Grupal, confianza, Creatividad dramatica y grafico figurativa.
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ABRAZOS A CIEGAS

Objetivo: Desarrollar la Comunicacién, Cohesion Grupal, Ayuda, Empatia, Expresion
Emocional.

Materiales: Una venda para los ojos por Tiempo: 30min.

jugador Lugar: Aula

- Comunicacion no verbal: Interaccion
Desarrollo social corporal positiva amistosa

-Comunicacién verbal: habitos de escucha
activa,

-Conductas de ayuda: mensajes verbales
para facilitar el encuentro de dos personas
-Cohesién grupal: sentimientos de
pertenencia.

-Placer en el encuentro, placer al abrazar y
Desarrollo Afectivo ser abrazado, de ayudar y ser ayudado.
-Expresion  emocional de  sentimientos
positivos, amistosa.

- Control emocional: afrontamiento de
superacion y sentimientos de temor derivados
del desplazamiento ciego por el aula.
-Empatia hacia los estados emocionales de
orto ser humano: sensibilidad hacia las
personas ciegas

-Sentimiento de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la realizacion

del juego.

Descripcion de la actividad

Este es un juego que se realiza en parejas .Los miembros del grupo se agrupan en parejas; la
maestra elige a dos de ellas, venda los ojos a los cuatro jugadores y le distribuye por diferentes
puntos del espacio dentro de un gran circulo formando por el resto de los miembros del grupo.
El objetivo de cada uno es que encuentre a su respectiva pareja, y se den un gran abrazo lleno
de carifio .Cuando la maestra da una sefial, los cuatro jugadores ciegos se dirigen a buscar a
su pareja, mientas el resto del grupo les dan claves, pistas con las palabras:(si estdn muy
lejos) o caliente (si estdn muy cerca). Los participantes que estan jugando no saben si esta
clave es para ellos o para la otra pareja, con lo que la dificultad y la diversién aumentan
.Cuando una pareja logre darse el abrazo, recibira un fuerte aplauso por parte del publico.
Cuando ambas parejas se encuentran, se sentaran en circulo, y saldran otras dos parejas. Y
asi sucesivamente hasta que hayan salido todos los miembros del grupo.
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EL ESCULTOR Y SU ESTATUA

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Ayuda, Creatividad Dramatica.

Materiales: Ninguno Tiempo: 20min.

Lugar: Aula- patio

- Comunicacién no verbal: Interaccion
Desarrollo social corporal amistosa.
-Conductas de ayuda: Tallar una estatua

con el cuerpo de un compafiero.

-Placer en el contacto corporal.
Desarrollo Afectivo -Sentimiento de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la

realizacion del juego.

Desarrollo Intelectual -Creatividad  Dramatica:  originalidad,
expresividad.
-Simbolizacién.

-Atencion

-Memoria Visual (variante)

Descripcién de la actividad

El grupo se divide en parejas. Uno de sus miembros sera el escultor, y el otro, la
estatua. El juego consiste en que el escultor modele el cuerpo de la estatua.

El escultor puede modelar la estatua de pie, en el suelo, de rodillas... y la estatua
deja que el escultor mueva los brazos, las piernas, el cuerpo... después de un tiempo
los escultores muestran sus esculturas a los otros escultores, y después se
intercambian los roles repitiendo el mismo proceso también se puede realizar
fotografias de las estatuias y luego llevar a cabo un exposicién en las que se puedan
observar las distintas estatuas.

Variante Estatuas vivas:

Se agrupan en trios uno hace de escultor y modela las posiciones de sus dos
estatuas. Después se coloca de espaldas a las estatuas y estas modifican sus
posturas corporales .El escultor deberd identificar los cabios corporales que se han
producido en cada estatua y modelarlas de nuevo.

Se realiza las rondas necesaria para cada jugador tenga la oportunidad de

experimentar el rol del escultor y el de la estatua.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
trabajando, la ccohesién Grupal, confianza, Creatividad dramatica y grafico
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EL RIO MAGICO

Objetivo: Desarrollar la Comunicacién, Ayuda, Cooperacién, Empatia, Auto concepto, Autoestima

Materiales: Varias ulas de tamafio medio (al Tiempo: 20min.
menos la mitad de ulas que el nimero de Lugar: Aula

jugadores) CD musical

-Comunicaciéon no verbal: Habitos de escucha
Desarrollo social activa, observacion de las necesidades de los
demas.

-Relaciones de ayuda: Dar un beso y un abrazo
al compafiero que esta congelado.

-Cooperacion:  Conseguir que todos los
compafieros estén descongelados.

-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia.
-Confianza en los demas mejora la imagen de

los compafieros,

-Placer de dar y recibir ayuda

Desarrollo Afectivo -Auto control de impulsos: seguir la regla de
congelarse al caer en el rio.

-Empatia hacia los estados emocionales de otro
ser humano: observacion y conductas de ayuda
a personas en situacion de necesidad.

-Auto concepto-autoestima: Ayudar al otro.
-Sentimientos de aceptacion: Cada jugador tiene

un papel necesario para la realizacion del juego.

Desarrollo Intelectual -Simbolizacion.
-Atenciéon

Descripcion de la actividad

Primero se delimita el espacio que representara un rio magico .para ello se marca con una tiza un
espacio amplio, de gran tamafio, y a lo largo de él se diseminan mucho aros, a cierta distancia unos
de otros, los cuales simbolizan piedras. Es un rio magico, y nadie puede tocar el agua .si un jugador
toca el agua, se queda congelado, paralizado. El juego consiste en desplazarse por el rio, saltando
de una piedra a otra, de un aro al otro. La distancia entre muchos de los aros debe poder ser
salvada mediante un salto factible para los nifios y nifias de ese nivel de edad .cuando un jugador se
cae al rio, se queda congelado y debe esperar a que otro comparfiero se dé cuenta de que necesita
ayuda y acuda a hacerlo. Para ellos se acercaran al congelado, le dara la mano y le ayudara a subir
a la piedra en la que él se encuentra; cuando suba, ambos se daran un beso y un abrazo lo que le
permitird seguir jugando. El juego se realiza con una musica suave de fondo, la maestra, qué
representara un duendecillo travieso, por turnos ira quitando o desplazando las piedras de un lado a
otro del rio.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando, la
ccohesion Grupal, confianza, Creatividad dramatica y grafico figurativa.
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LOS MURCIELAGOS

Objetivo: Desarrollar la Cohesién Grupal, Ayuda.

Materiales: Una venda para los ojos por | Tiempo: 20min.

jugador. Lugar: Aula

-Conductas de ayuda: ser mordido por el
Desarrollo social murciélago mayor y convertirse en su
ayudante.

- Cohesiébn  grupal: sentimientos de

pertenencia.

-Placer en la representacion.

Desarrollo Afectivo -Control Emocional: afrontamiento vy
superacion de sentimientos de temor
asociados a caminar con los o0jos
cerrados a ser mordido por un
murciélago.

-Sentimiento de aceptacién: cada jugador
tiene un papel necesario para la

realizacion del juego.

Desarrollo Intelectual -Simbolizacion.

-Atencioén

Descripcién de la actividad

Se delimita un espacio amplio de juego. Todos los miembros del grupo se dispersan
por el espacio del aula con los ojos tapados. En esta situacién, la maestra informa, a
un jugador que él serd”. El murciélago Mayor”, y le destapa los ojos. A una sefal,
todos los jugadores van caminando por el aula. Cuando se encuentran con alguien le
preguntan: “; Eres el murciélago mayor?” Si no lo es, contesta que no, y contindan los
dos desplazandose por el aula. Si el jugador tocado es “El murciélago mayor”, a la
pregunta de su compafiero o compafiera, responde mordiéndole el cuello. El jugador
gue ha sido mordido se quita la venda de los ojos y se convierte en ayudante del

murciélago. El jugo se termina cuando todos se convierten en murciélagos

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
trabajando, la ccohesién Grupal, confianza, Creatividad dramatica y grafico
figurativa.
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EL SONAJERO

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Empatia, Ayuda.

Materiales: Una venda para los ojos por Tiempo: 20min.
jugador. Un sonajero. Una mascara de Lugar: Aula

perro (variante).

-Conductas de ayuda: emisiéon de un sonido
Desarrollo social para ayudar a otro a desplazarse.
- Comunicacion no verbal: Habitos de

escucha activa.

-Placer de buscar y encontrar al
Desarrollo Afectivo compariero.

-Control  Emocional:  afrontamiento vy
superacion de sentimientos de inseguridad
y temor derivados de desplazarse a ciegas.
-Sentimiento de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la realizacion

del juego.

Desarrollo Intelectual -Simbolizacion (variante).
-Atencion

Descripcion de la actividad

Los jugadores se sientan en circulo, y dos de ellos se sitian en el centro. A uno se le
vendan los ojos, al otro se le entrega un sonajero y este silenciosamente se desplaza a un
lugar del espacio fisico del aula que desee. El jugador 1 que tiene los ojos vendados
intenta encontrar a su compafiero, que pertenece quieto en un punto del aula elegido por
él. La persona vendada debe seguir el sonido del sonajero que agita el jugador 2 para
localizarlo. Cuando se encuentran, se dan un abrazo y se sientan de nuevo en el circulo
mientras el resto de jugadores aplauden. Posteriormente salen otros dos jugadores al
centro y asi sucesivamente todos los miembros del grupo. También se pueden jugar: a)
vendando los ojos a los dos miembros de la pareja o b) con dos parejas intentando
juntarse al mismo tiempo, teniendo cada pareja un sonajero de diferente sonido.

Variante: ¢Donde estd el perro?: uno de los miembros de la pareja se ponen una
mascara de perro y al otro se le venda los ojos y dice: ¢Donde esta el perro?, el perro

ladrar, hasta que los dos consigan conectar y abrazarse.

Evaluacioén: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando.
Como fue la organizacion del grupo
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UN CAMINO CON OBSTACULO

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Empatia, Ayuda.

Materiales: Una venda para los ojos por

jugador.

Tiempo: 30min.

Lugar: Aula

Desarrollo social

-Conductas de ayuda: para facilitar el
desplazamiento de la persona ciega
verbal:

-Comunicacion expresién y

habitos de escucha activa.

Desarrollo Afectivo

-Placer de ayudar y ser ayudado para
llegar a la meta.
Emocional:

-Control afrontamiento vy

superacién de sentimientos de

inseguridad y temor derivados de
desplazarse a ciegas.

Empatia hacia los estados emocionales
de otro ser humano: sensibilidad hacia
las personas ciegas

-Sentimiento de aceptacién: cada jugador
papel
realizacion del juego.

tiene un necesario para la

Desarrollo Intelectual

-Simbolizacion.

-Atencion.

Descripcién de la actividad

Los jugadores se agrupan por parejas: uno representa a un ciego y el otro a un guia.
El aula se dispone llena de objetos que representan obstaculos. El guia debe ayudar
a su compafiero ciego a desplazarse por el aula mediante instrucciones verbales de
orientacién espacial (adelante, a la derecha, a la izquierda, atras) hasta llegar a una

meta sefialada previamente. Cuando la pareja llega a la meta, cambian los roles y se

desplazan hasta la linea de salida.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
trabajando. Como fue la organizacion del grupo
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BUSCO UNA CASA

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Cohesion grupal, Ayuda, Empatia, Creatividad grafo
figurativa.

Materiales: Aros por jugador. Pintura y papel Tiempo: 45min.
Lugar: Patio

-Conductas pro social: dar ayuda-pedir y recibir
Desarrollo social ayuda.

- Cohesion Grupal: sentimientos de pertenencia.
-Comunicacion verbal: interaccion amistosa y

habitos de escucha activa.

-Placer por el movimiento, placer de ser
aceptado por otros.

-Control Emocional: afrontamiento y superacion
de sentimientos de inseguridad y temor
derivados de desplazarse a ciegas.

Desarrollo Afectivo Empatia hacia los estados emocionales de otro
ser humano en situacion de necesidad
-Sentimiento de aceptacion: cada jugador tiene
un papel necesario para la realizacion del juego.
-Importancia de tener una casa, vecinos familia
(sentimientos de seguridad).

-Expresiéon emocional a través del dibujo

Desarrollo Intelectual -Simbolizacion.
-Atencion

- Creatividad Grafico- figurativa: originalidad

Descripcion de la actividad

En la primera fase de este juego se distribuyen por el patio tantos aros como nifios estén en el
grupo. Los nifios tienen que andar por el terreno de juego, al ritmo de la misica muy movida. Se
moveran como ellos quieren, con la Unica condicién de no pisar los aros. Cuando el adulto
desconecta la musica y dice la palabra “CASA”, todos se meten dentro de un aro. Esta accion se
repite dos o tres veces. Después se retiran varios aros y se repite la misma accion, pero ahora
varios participantes se quedan sin casa, Ellos tendran que elegir a un vecino o vecina que considere
amable y le tiene que pedir que le deje entrar en su casa. Se va repitiendo la actividad hasta que
solo queden una cuarta parte de los aros iniciales. Si un jugador esta dentro de un aro, no se le
puede empujar o sacar de el. No se puede estar cerca de un aro, sino que tienen que caminar por
todo el espacio del patio. En la segunda fase del juego buscamos casas por familias: en vez de
andar de uno en uno, formamos familias de tres: padre, madre, nifio o nifia. Todos juntos agarrados
de las manos, van buscando su casa. En ocasiones tendrdn que compartir sus casas con otras
familias. Se colocan tantos aros como familias resulten, y se van quitando cada vez un aro, hasta
que queden dos o tres. En un tercer momento se sientan en posicion circular y se pide que cada uno
dibuje una casa en la que le encantaria vivir; luego explicara a los demas que es lo que mas les
gusta de su casa.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando. Como fue

la organizacion del grupo
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JUEGOS DE
COOPERACION

Recordemos: Son juegos en los que la colaboraciénN

entre participantes es un elemento esencial.
Pretenden que todos /as tengan posibilidades de
participar, y en todo caso, de no hacer de la
exclusion discriminacion el punto central del juego.

J
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LOS TIBUERONES

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Cohesion Grupal, Expresién emocional

Materiales: CD con sonidos que evoquen | Tiempo: 30min.
el mar Lugar: Patio

-Interaccion multidireccional y amistosa
Desarrollo social entre los miembros del grupo.
-Cooperacion: formar jaulas, tiburones y
buceadores con el grupo.

-Cohesion  grupal: sentimientos de

pertenencia.

- Placer de perseguir, placer de escapar
del perseguidor.

-Descarga de tensiones: relajacion.
Desarrollo Afectivo -Control emocional: expresion y control
de sentimientos de temor y de miedo
asociados a situaciones de peligro
imaginario.

-Sentimientos de aceptacién: cada
jugador tiene un papel lleno de
significado y necesario para la realizacion

del juego.

Descripcién de la actividad

La actividad se realiza con una pieza musical de fondo con sonidos marinos. La
mayor parte de los jugadores se dividen en trios, y cuatro o cinco jugadores restantes
representan tiburones. Cada trié configura una jaula con un buceador en el interior de
esta. Dos jugadores se colocan uno frente a otro, y se unen con las manos formando
una jaula, mientras el tercero, que representa el buceador, se coloca en el interior de
la jaula. Cuando la musica suena, las jaulas permanecen cerradas y los buceadores
a salvo, pero cuando la musica se detiene, las jaulas se abren los buceadores deben
salir de su jaula y alcanzar otras jaulas vacias, mientras los tiburones intentan
atraparlos. Cuando un buceador es atrapado por un tiburdn, estos cambian los roles.
Ademas después de 3 o0 4 rondas de juego se cambian los papeles. Se realicen
tantas rondas como sean necesarias para que todos los participantes experimenten

los tres roles: jaulas, tiburones y buceadores.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
trabajando
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PECES Y PESCADORES

Objetivo: Cohesidn, grupal Cooperacion

Materiales: Una moneda Tiempo: 20min.
Lugar: Aula- patio

-Cooperacion: formar una red de
Desarrollo social pescador y atrapar a los peces.
-Cohesiébn  grupal: sentimientos de

pertenencia.

-Placer de perseguir y placer de escapar
del perseguidos

Desarrollo Afectivo -Descargar tensiones: relajacion
Sentimientos de aceptacion: cada
jugador tiene un papel lleno de
significado y necesario para la realizacién

del juego.

Descripcién de la actividad

El grupo se divide en dos equipos. Un equipo, compuesto por cuatro jugadores
elegidos con algun juego de azar, representara a los pescadores, y el otro equipo,
compuesto por el resto de los miembros del grupo, a los peces. Los pescadores se
dan la mano formando una red e intentaran atrapar peces. Estos intentan escapar de
la res de cualquier modo. El pez atrapado pasa a ser pescador, y el juego se termina
cuando todos se han convertido en pescadores. Se pueden realizar dos o tres rondas
de juego.

Variante:

Cara Cruz: Se divide el grupo en dos equipos que se llamaran cara y cruz. El adulto
lanzara la moneda y dira: Cara (Cruz, en funcién de lo que salga. Entonces los
jugadores que san cara se agarraran de la mano y saldran corriendo a pillar a los
miembros del equipo Cruza). Un jugador estara pillado cuando los miembros del otro
equipo le rodeen. Cada vez que un jugador es pillado, se une a ese equipo y se
continla el juego hasta que no todos hayan tenido la oportunidad de pillar y ser

pillados.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
trabajando. Comentarios del grupo
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MURALES CON STIKERS

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Cohesion Grupal. Cooperacion. Creatividad
plasticos- constructiva.

Materiales: CD con sonidos que evoquen | Tiempo: 45min.
el mar Lugar: Aula

-Interaccion multidireccional y amistosa
Desarrollo social entre los miembros del grupo.
-Cooperacion: construir un mural con
stikers

-Cohesiébn  grupal: sentimientos de

pertenencia.

-Placer de crear: Sentimientos de logro y
Desarrollo Afectivo dominio que mejoran el auto concepto

- Sentimientos de  aceptacién: cada
jugador tiene un papel necesario para la

realizacion del juego.

Descripcién de la actividad

La actividad se realiza con una pieza musical de fondo con sonidos marinos. La
mayor parte de los jugadores se dividen en trios, y cuatro o cinco jugadores restantes
representan tiburones. Cada trié configura una jaula con un buceador en el interior de
esta. Dos jugadores se colocan uno frente a otro, y se unen con las manos formando
una jaula, mientras el tercero, que representa el buceador, se coloca en el interior de
la jaula. Cuando la musica suena, las jaulas permanecen cerradas y los buceadores
a salvo, pero cuando la musica se detiene, las jaulas se abren los buceadores deben
salir de su jaula y alcanzar otras jaulas vacias, mientras los tiburones intentan
atraparlos. Cuando un buceador es atrapado por un tiburén, estos cambian los roles.
Ademas después de 3 o0 4 rondas de juego se cambian los papeles. Se realicen
tantas rondas como sean necesarias para que todos los participantes experimenten

los tres roles: jaulas, tiburones y buceadores.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
trabajando. Comentarios del grupo

205



MURALES CON PERSONAJES DE CUENTOS

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Cohesion Grupal. Cooperacion. Creatividad
plasticos- constructiva.

Materiales: Por equipo: 15 dibujos de | Tiempo: 45min.
personajes de distintos cuentos, una | Lugar: Aula
cartulina grande. Por participante: un tubo

de pegamento y unas tijeras de punta

redonda.
-Comunicacion  verbal:  habitos de
Desarrollo social escucha activa y toma de decisiones
-Cooperacion: construir un mural con
personajes de distintos cuentos.
-Cohesiébn  grupal: sentimientos de
pertenencia.
-Placer de crear: sentimientos de logro y
Desarrollo Afectivo dominio que mejoran el auto concepto.

- Sentimientos de aceptacion: cada
jugador tiene un papel necesario para la

realizacion del juego.

Descripcién de la actividad

Se divide al grupo en equipos de 5 jugadores, cada uno de los cuales recibe 15
dibujos de personajes de diferentes cuentos: Caperucita, Hansel y Gretel, Los tres
chanchitos, Blanca Nieves, La Cenicienta etc.

Cada equipo dispondra de una cartulina blanca, asi como un tubo de pegamento y
unas tijeras de punta redonda por participante. Primero cada equipo debera decidir
gue dibujos de personajes de cuento van a utilizar y cual sera la escena a
representar combinando los distintos personajes seleccionados por cada miembro del
equipo. Cada uno de los jugadores debe recortar al menos uno de los dibujos y con
la contribucion de todos deberan pegarlos en la cartulina. Por Gltimo, se realizara una

exposicién de todos los murales.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
trabajando. Comentarios del grupo
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¢DONDE ESTA TU PAREJA?

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cohesion Grupal. Cooperacion.

Materiales: Por pareja: un puzle o un | Tiempo: 20min.

corazon. (Variante 1). Lugar: Aula

-Comunicacion verbal: habitos de escucha
Desarrollo social activa y toma de decisiones

-Cooperacion: Completar el puzle, corazon
0 postal.

-Conocimiento de los miembros del grupo
entre si.

-Cohesién grupal: sentimientos de

pertenencia.

-Placer de busqueda de la pareja y en su
Desarrollo Afectivo encuentro.

- Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la realizacion

del juego.

Descripcion de la actividad

Disponemos de un namero de cartulinas de varios colores, que deben de ser la mitad del
nimero de jugadores. Cada cartulina se recorta por la mitad con diversas formas, y se
entrega a cada miembro del grupo una de las mitades. Los jugadores deben buscar a la
pareja que tiene la cartulina del mismo color con la que encaja su trozo. Una vez que las
parejas se han encontrado, se hacen preguntas mutuamente. Por ejemplo ¢(Como te
llamas? ¢Qué juegos te gustan?, ¢Cuando cumples afios?, ¢Cudl es tu color favorito?
Etc.

Después, los miembro del grupo se sientan en posicion circular y cada persona presenta
al resto del grupo a su pareja con la informacion que este le ha dado sobre si mismo. El
adulto que dirige la intervencion puede sugerir al grupo una o dos preguntas para
formularse entre las parejas, cuyas respuestas luego se expondran con todo el grupo.
Variante 1:

Corazones Gemelos: Se preparan tantos corazones de cartulina de colores como parejas
se tengan en el grupo. Cada corazén se divide en dos partes, y en cada una de las
partes, de los lados derecho e izquierdo del corazén se realiza el mismo dibujo (También
se puede adherir dos etiquetas adhesivas idénticas en cada lado del corazén y diferentes
en todos los corazones). A continuacion se introducen los trozos de los corazones en una
bolsa, cada jugador extrae un corazén de la bolsa y debe encontrar al compafiero que

tiene el otro lado de su corazén. Cuando lo hacen se dan un abrazo.
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LAS LANCHAS

Objetivo: Afianzar la Creatividad motriz, Cohesion Grupal. Cooperacion.

Materiales: Por equipo: un balén o | Tiempo: 30min.

pelota de plastico de gran tamafio. Lugar: Patio

-Cooperacion: pase de la pelota
Desarrollo social circular.
-Cohesién grupal: sentimientos de

pertenencia.

-Placer en el movimiento, placer de
Desarrollo Afectivo conseguir la meta.

- Sentimientos de aceptacion: cada
jugador tiene un papel necesario para
la realizacién del juego.

Desarrollo Intelectual -Creatividad Motriz: Originalidad.
-Atencion

Descripcién de la actividad

Se forman equipos de cinco jugadores que se colocan de pie uno detras de
otro, a cierta distancia (no mas de 50 cm). Cada equipo recibe un balén o
pelota de gran tamafo. El jugador ubicado en primera posicién tendra que
pasar el balén al otro compafiero situado detras de él y asi sucesivamente
hasta que el bal6n llegue al dltimo. El dltimo de la fila lanzara el balon al
primer jugador. El pase del balon debe realizarse a la mayor velocidad,
intentando que no se caiga al suelo. Se sugiere que realicen el pase de la
pelota de distintas formas (sin girarse, de espaldas, de frente...) pero siempre
a la mayor velocidad. Asi sucesivamente, se realizaran varias rondas hasta

gue decaiga el nivel de placer que el juego genera.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que
estamos trabajando. Comentarios del grupo
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LOS GLOBOS

Objetivo: Afianzar la Comunicacion, Cohesion Grupal, Cooperacion, Creatividad Motriz.

Materiales: Un globo por pareja Tiempo: 20min.
Lugar: Aula

-Comunicacién no verbal: atenciéon a la
Desarrollo social conducta corporal de los compafieros

-Cooperacion: mantener el globo en el aire.
-Cohesion  grupal:  sentimientos  de

pertenencia.

-Placer en el movimiento, placer de
Desarrollo Afectivo conseguir la meta.

-Descargar tensiones y relajacion
-Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la realizacion

del juego.

Desarrollo Intelectual -Creatividad Motriz: originalidad en la forma
de golpear el globo
-Atencién

Descripcion de la actividad

Los jugadores se dividen por parejas, cada una de las cuales tienen un globo. El objetivo
del juego consiste en que cada pareja intente mantener su globo en el aire, turndndose
para golpearlo en la mano. Pueden contar el nUmero de toques consecutivos v, si el globo
cae al suelo, simplemente lo recogen, empiezan a contar de nuevo y contindan jugando.
También se puede jugar en equipos de tres o cuatro jugadores, en los que cada jugador
golpea libremente.

Al dar las instrucciones es importante insistir en el hecho de lanzar el globo a los otros
comparieros.

Variante: Globos sentados: Es un juego de gran grupo en la que los jugadores se
distribuyen arbitrariamente por el espacio del aula. La maestra lanzan el globo al aire y el
juego comienza. El objetivo del juego es conseguir que el globo no toque el suelo. Los
jugadores se pueden desplazar por el espacio, pero el globo no se puede coger y cuando
la persona toca el globo, se sienta en el suelo en el mismo lugar en el que ha entrado en
contacto con el globo. El juego concluye cuando todos los jugadores estan sentados en el

suelo.

Evaluacioén: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando.
Comentarios del grupo

209



EL TUNEL

Objetivo: Afianzar la Cohesién Grupal, Cooperacion, Creatividad Motriz.

Materiales: Ninguno Tiempo: 40min.
Lugar: Patio

-Cooperacion: configurar con varios cuerpos un
Desarrollo social tanel y un tren.

-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia.

-Placer en el movimiento, placer en la
Desarrollo Afectivo representacion de roles
-Sentimientos de aceptacion: cada jugador tiene

un papel necesario para la realizacion del juego.

Desarrollo Intelectual -Creatividad dramatica: originalidad
conectividad.
-Simbolizacion

-Atencion

Descripcion de la actividad

Para la primera fase del juego se forman dos equipos. Los jugadores del equipo 1 se colocan “en fila
india con las piernas abiertas formando un tunel” y los jugadores del equipo 2 se ponen frente al
tinel. Cuando la maestra da la sefial, el primer jugador del equipo2 se arrastra y atraviesa el tinel a
la mayor velocidad; cuando termina, da una palmada y sale el jugador 2, y asi sucesivamente.
Cuando todos los jugadores del equipo 2 terminan de pasar el tlnel, los roles se invierten y el
equipo 1 atraviesa el tinel realizando la misma secuencia de actividad, mientras que el equipo 2
representa el rol de tinel.

En la segunda fase del juego se forma un gran tanel con la mitad de los miembro del grupo (unos
frente a otros con los brazos en alto y orientados hacia el centro, sin llegar a tocar los dedos del
compafiero que esta enfrente). Por turnos, el resto de los miembros del grupo atraviesan el tanel y
tienen que decir “Soy... (Un coche, una lagartija, una serpiente, un nifio, una pelota....) y voy
atravesar ese tunel”. Cuando han pasado la mitad de los miembros del grupo, cambian los roles y
se repite el proceso con los que habian desempefiado el papel de tdnel.

En un tercer momento la mitad del grupo formara un tlnel y el resto formara un tren que tiene que
pasar por debajo del tunel de distintas maneras: a camara lenta, a cAmara rapida, cantando una
cancion, dando saltitos, pero los vehiculos siempre deben ir unidos.

Posteriormente se realiza una segunda ronda en la que se cambian los roles.

Variante: Llegar a la meta: Se forman equipo de seis jugadores, que se colocan uno detras de otro
con las piernas abiertas. A la orden de salida indicada por la maestra, el ultimo de cada hilera
debera pasar por debajo de las piernas de todos los compafieros hasta colocarse el primero de la
fila, también con las piernas abiertas. Esta accion se repetira sucesivamente hasta que la fila,

avanzando poco a poco, alcance la meta que previamente han establecido.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando.
Comentarios del grupo
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BOLAS DE COLORES

Objetivo: Afianzar la Cohesién Grupal, Cooperacion.

Materiales: Por equipo: una bolsa y cinco | Tiempo: 20min.
bolsas del mismo color. Lugar: Patio
Por grupo: una cesta de gran tamafio

donde introducir las bolas de todos los

equipos.

-Cooperacion: introducir las bolas del

Desarrollo social equipos en la bolsa
-Cohesion  grupal: sentimientos de
pertenencia.

-Placer de conseguir la meta.

Desarrollo Afectivo -Sentimientos de  aceptaciéon: cada
jugador tiene un papel necesario para la
realizacion del juego.

Desarrollo Intelectual -Atencién.

-Aprendizaje de los colores.

Descripcién de la actividad

Se forman equipos de cinco jugadores. Cada miembro del equipo representa un
namero del 1 al5. Cada equipo dispone de una bolsa de basura, y se le asigna un
color determinado. En el otro lado del aula, se coloca un gran cesto con el mismo
namero de bolsas de los diferentes colores que tengan asignados los equipos, por
ejemplo, si son cuatro equipos, la cesta contendrd 20 bolas, cinco de cada color. El
juego propone que los jugadores de los equipos se desplacen a la mayor rapidez al
cesto situado en el otro lado del aula, cojan una bola del color que le corresponda a
su equipo, vuelvan donde estan sus comparieros e introduzcan en la bolsa de basura
la bola recogida, lo que permite que el jugador 2 del equipo salga a toda velocidad a
buscar otra bola del color de su equipo, y asi sucesivamente hasta que se hayan
introducido en la bolsa de basura todas la bolas del color del equipo que se
encontraban en el cesto. Mientras un jugador corre a la cesta para coger la bola del
color de su equipo, el resto de los miembros del equipo pueden animarle diciéndole a

todo por su nombre.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
trabajando. Comentarios del grupo
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JARRAS DE AGUA

Objetivo: Afianzar la Cohesidon Grupal, Cooperacién.

Materiales: Por equipo: una silla, cubo lleno de | Tiempo: 30min.

agua, una jarra transparente. Por jugador: un | Lugar: Patio

vaso de plastico Por grupo: un cubo de gran

tamafio.

-Cooperacion: llenar una jarra de agua.

Desarrollo social -Cohesidn grupal: sentimientos de pertenencia.
-Placer de conseguir la meta.

Desarrollo Afectivo -Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la realizacion del
juego.

Desarrollo Intelectual -Atencion.

-Aprendizaje de los colores.

Descripcion de la actividad

Se forman equipos de cinco jugadores y cada equipo tiene a su derecha un cubo con
agua. Estos equipos se colocan en una pared que esta en frente, se colocan tantas jarras
de agua como equipos, Yy, entre las jarras y los equipos, se distribuyen las sillas; uno por
equipo. Una vez hecho esto, se establece el orden de participacion de cada jugador
dentro de su equipo (puede ser mediante azar pueden decidirlos ellos...) el juego
comienza cuando la maestra que indica el juego dice “Jarra de agua; en ese momento, el
primero de cada equipo llena un vaso de plastico en el cubo de agua que tendra su lado y
sale caminando hacia el banco. Su labor sera cruzar el banco sueco y llegar hasta la jarra
para depositar el agua del vaso en ella. Una vez hecho esto, el nifio gritara “Agua” para
gue el segundo jugador de su equipo haga lo mismo. Mientras hace el recorrido, los
miembros de su equipo diran su nombre. Posteriormente, se procedera de la misma
manera hasta que todos los miembros del grupo hayan depositado el agua de su vaso en
la jarra. Cuando todos los jugadores han depositado su vaso de agua en la jarra, se
juntara el agua de todas las jarras en un cubo de gran tamafio y se mostrara a los
miembros del grupo la cantidad de agua que han recogido entre todos. Para ello los
miembros de cada equipo sostendran su jarra con agua y a la orden de “Jarras de agua”
guedara la maestra, los equipos se desplazaran a toda velocidad y voltearan el agua de la
jarra sobre el cubo. Al final se puede realizar juegos de coloracion del agua, por ejemplo,
distribuyendo de nuevo el agua en las jarras e introduciendo colorante el agua de las
jarras colores distintos. Asi mismo, con el gran cubo de agua se puede llevar a cabo
juegos de flotacién e inmersién con distintos objetos: corcho, piedras, madera.

Evaluacién: En el iueao nodemos conocer meior al arupo con el aue estamos trabaiando.
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/Recordemos \

En la categoria de juegos de creatividad contiene actividades que
fomentan la comunicacion verbal y los habitos de escucha activa, el
desarrollo del lenguaje, la capacidad para razonar con palabras, la
capacidad para crear con ellas fomentando varios indicadores de la
creatividad verbal (fluidez, flexibilidad, originalidad, conectividad,
fantasia) y la cooperacion en tareas intelectuales con lenguaje. La
categoria de juegos de creatividad dramatica contiene actividades
ltdicas que promueven la interaccién cooperativa.

Son un instrumento de crecimiento individual, porque al potenciar la
libre expresion favorecen el equilibrio emocional. Los juegos de

expresion tienden a liberar la personalidad y conseguir que, a través del

Qerpo, se puede expresar y exteriorizar lo que piensan, sienteny

", | VERBAL
JUEGOS GRAFICO-FIGURATIVA
COOPERATIVOS
DE PLASTICO-
CREATIVIDAD =7 | CONSTRUCTIVA
DRAMATICA
—p
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JUEGOS DE
CREATIVIDAD
VERBAL

Recordemos: Contienen actividades qu}

fomentan la comunicacion verbal vy
habitos de escucha activa, el desarrollo
del lenguaje, la capacidad de razonar con
palabras la capacidad de crear con ellas
fomentando varios indicadores de la
creatividad verbal (fluidez, flexibilidad,
originalidad
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LOBOS Y OVEJAS

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cooperacion y Creatividad Verbal.

Materiales: Ninguno Tiempo: 20min.
Lugar: Aula

-Comunicacion verbal: habitos de escucha activa
Desarrollo social -Cooperacion: atrapar a los animales del otro
equipo.

-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia.

-Placer de jugar con las palabras y con el
lenguaje.

Desarrollo Afectivo - Sentido del humor.

-Utilizar la memoria dentro de un contexto de
juego.

-Sentimientos de aceptacion: cada jugador tiene
un papel lleno de significado y necesario para la
realizacion del juego.

Descripcion de la actividad

En una primera fase de introduccion al juego, los participantes se rednen en gran grupo. El adulto
que dirige la intervencion les va diciendo diferentes frases y ellos tienen que adivinar si la frase es
verdadera o falsa.

El. Adulto dice la frase, seguida de a la una, a las dos y a las tres; solo cuando haya dicho esto,
todos a la vez dicen: jverdad! o jmentiral Cuando sea mentira (por ejemplo, la panadera esta
vendiendo fruta), el adulto dice de nuevo “a la una, a las dos y a las tres” y dicen la frase verdadera
(la panadera vende pan). Después de plantear cuatro o cinco frases, se deja un tiempo para que los
miembros del grupo imaginen y digan en alto alguna frase y todos los demés adivinen si la frase que
ha dicho su compafiero o compariera es verdadera o falsa. Después de esta frase introductoria para
aclarar el concepto de verdad o mentira, se inicia el juego “lobos y ovejas”. Para ello se divide el
grupo en do equipos con el mismo ndmero de jugadores, los lobos y las ovejas. Ambos equipos se
sitian unos enfrente de otros a una distancia aproximada de un metro. Detras de cada equipo, a
unos 5 metros de distancia, estara la casa de cada animal, en la que estardn a salvo de ser
atrapados por los jugadores del equipo contrario. El adulto ira diciendo frases: cuando el contenido
de la frase sea verdad, los lobos correran hacia las ovejas intentando atraparlas y estas correran
hacia las ovejas intentando atraparlas y estas correran hacia su casa para evitar que los lobos las
cojan. Si una oveja e atrapada, se convierte en lobo y pasa a formar parte del otro equipo en la
siguiente ronda. Sin embargo, si el adulto dice una frase cuyo contenido sea mentira, entonces las
ovejas intentaran atrapar a los lobos, que correrédn a su casa para evitar ser capturados. Los lobos
gue son atrapados por las ovejas cambian de equipo en la siguiente ronda. Delimitar con tiza el area
de la casa de ambos animales y las lineas de separacion de ambos equipos, dos lineas paralelas de
un metro de distancia.

Nota: Si el juego se realiza con nifios de 4-5 afios de edad, utilizar frases que impliquen contenidos

muy sencillos.
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Lobos y Ovejas

---- Los peces de colores estan nadando en la pecera.

---- Ayer v i a un aviador conduciendo un barco.

---- Las brujas existen de verdad.

---- El sol es azul.

---- Hoy he visitado a un perro manejando un auto bus.

---- Ayer vi a un musico dando un concierto.

---- Las tortugas son animales que andan muy lentos.

---- Las vacas dan miel muy rica.

---- La luna se ve muy bien de dia.

---- Las serpientes son animales amigos del hombre.

---- Los domingos venimos al jardin.

---- La panaderia esta vendiendo fruta.

---- Ayer vino al carpintero pintando una pintura.

---- Los tigres son animales muy tranquilos y por eso se pueden tener
en la casa.

---- En la primavera hay muchas de flores de muchos colores.

---- Ayer miramos al cielo vimos un helicoptero

----El sol da calor.

----Cuando fui con mis padres a la gasolinera, echaron leche al carro.
---- Me compraron una bicicleta que tiene dos ruedas y anda muy bien.
---- Ana estd muy cerca de Juan por eso se pueden dar la mano.

---- En la fruteria habia muchas frutas.

----El carpintero construye mesas, armarios, camas.

----Ayer vi muchos peces en la pescaderia.

---- Ayer vi a un pastelero repartiendo pasteles.
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UN PERSONAJE DE CUENTO

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cooperacion, Creatividad Verbal y dramatica.

Materiales: Ninguno Tiempo: 40min.
Lugar: Aula

-Comunicacion verbal: habitos de escucha activa
Desarrollo social y toma de decisiones.
-Cooperacion: representar un personaje.

-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia.

-Placer de describir, de adivinar, placer en la
representacion.
Desarrollo Afectivo -Expresion  emocional a través de la

dramatizacion

Desarrollo Intelectual -Creatividad Verbal: capacidad para formular
preguntas.
-Creatividad Dramética: expresividad,
originalidad.

-Lenguaje: expresion
-Razonamiento Légico  Verbal: formular
preguntas, recibir informacion, plantear hipotesis,

formular nuevas preguntas.

Descripcion de la actividad

El grupo se divide en equipos de seis o cinco jugadores. En la primera fase del juego, cada equipo
debe seleccionar un cuento y, dentro de este, un personaje, y hablar sobre las caracteristicas de
este personaje hasta que todos los miembros tengan un conocimiento amplio de él.

Posteriormente todos los miembros del grupo se sientan en el suelo en posicion circular y comienza
la ronda de adivinacién. Por turno, los jugadores realizan preguntas a cada equipo sobre el
personaje de su cuento, las cuales solo pueden ser respondidas por los miembros del equipo con “si
o no”. Cuando aciertan el personaje del cuento, se realiza el mismo proceso con el equipo2, y asi
sucesivamente con todos los equipos. En la segunda fase del juego, los miembros de cada equipo
seleccionan otro cuento conocido y dentro de este un personaje.

Deben de acordarse mediante un proceso de dialogo como representar a ese personaje de cuento.
Después de un tiempo de preparacion, por turnos los miembros de cada equipo salen al centro del
circulo, representan al personaje que han elegido de la forma acordada y el reto de los equipos debe

adivinar de que personaje se trata.

Nota: La persona que dirige la intervencion puede sugerir cuentos tradicionales a cada equipo o
puede hacer un juego de azar con papeles en cada una de las cuales aparece un cuento. Un
miembro del equipo extrae la papeleta de la bolsa y esa persona informa del cuento que se indica en
el papel para que lo transmita a su equipo sin que el resto del grupo lo que escuche.

Variante Un personaje de dibujos animados: En la variante deben seleccionar personajes populares

de series de dibujos infantiles que los miembros del grupo pueden conocer.
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NOMBRES DE......

Objetivo: Afianzar la Comunicacion, y Creatividad Verbal.

Materiales: Variante pelota Tiempo: 10min.

Lugar: Aula

-Comunicacién verbal: habitos de escucha
Desarrollo social activa -Cohesion grupal: sentimientos de

pertenencia.

Desarrollo Afectivo -Placer de acertar.

Desarrollo Intelectual -Creatividad Verbal: fluidez.
-Pensamiento Asociativo.
-Nocion de Conjunto.
-Lenguaje: expresion
-Atencién

-Memoria auditiva inmediata

Descripcion de la actividad

Los jugadores se sientan en posicion circular y marcan un ritmo con palmas, golpeando
alternativamente las piernas con las manos entre si; primero se golpea con las palmas de
las manos cada pierna; después se golpean las palmas en las manos entre si, y en el
tercer movimiento se levantan un poco los brazos y se pita con los dedos de ambas
manos. Al tiempo que se realizan estos movimientos, que se repiten ritmicamente en una
secuencia, el adulto dice, por ejemplo, diga usted nombres de.... peces, y todos los
jugadores por turnos y a la mayor velocidad deben decir el nombre de un elemento del
universo mencionado, en este caso nombres de peces (ballena, tiburén, delfin..).
Posteriormente, el adulto dice por turnos: nombres de: flores, animales juguetes
personajes de cuentos. Es importante aclarar al final cualquier concepto que aparezca y
gue no sea reconocido por los miembros del grupo

Variante Los jugadores estan de pie, en circulo. El primer jugador lanza la pelota a otro
miembro del grupo y al lanzarla dice Tierra, Aire o Agua. Si dice Tierra, el jugador que
recibe la pelota debe nombrar un animal terrestre; si dice Aire debe enunciar el nombre de
un péjaro, y si dice Agua, el nombre de un pez.

A continuacién el que ha recibido la pelota y nombrado al animal correspondiente en
funcion de la frase lanza la pelota a otro compafiero y al mismo tiempo dice en alto una de
las tres opciones. El que coge la pelota dird un animal de la categoria que le hayan
lanzado y asi sucesivamente hasta que todos los miembros del grupo han lanzado y

recibido la pelota.
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VEO, VEO

Objetivo: Afianzar la Comunicacion, Creatividad Verbal.

Materiales: Ninguno Tiempo: 20min.

Lugar: Aula- Patio

Desarrollo social -Comunicacion verbal: habitos de

escucha activa

Desarrollo Afectivo -Placer adivinar

Desarrollo Intelectual -Creatividad Verbal: fluidez.
-Pensamiento Asociativo.
-Lenguaje: expresion
-Atencion

-Memoria auditiva inmediata

Descripcién de la actividad
Todos los miembros del grupo se sientan en el suelo formando un gran
circulo.
La profesora que dirige la intervencion piensa en un objeto que este dentro
del aula y dice a los jugadores Unicamente la letra inicial de este para que
ellos adivinen de que objeto se trata. Para ello, al inicio de cada ronda, la
maestra canta con los nifios la siguiente cancion:

v Maestra: “Veo, Veo.
Todos los nifios: ¢ Qué ves?
Maestra: “Una cosita”

Todos los nifios: ¢Y qué cosita es?

AN

Maestra: Empieza por la.... (letra inicial del objeto).

v' Maestra: y nifios a la vez; ¢ Qué sera? ¢ Qué sera?
Tras esto, todos los miembros del grupo se lanzan a decir nombres de
objetos de la clase que puedan ver y que empiecen por esa letra, hasta que

uno de los nifios lo adivinen y vuelvan a empezar con la cancion.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que
estamos trabajando. Comentarios del grupo
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LOS OPUESTOS

Objetivo: Afianzar la Comunicacion, Cohesién Grupal Creatividad Verbal.

Materiales: Tiempo: 10min.

Lugar: Aula

-Comunicacion verbal: habitos de escucha
Desarrollo social activa -Cohesiéon grupal: sentimientos de

pertenencia.

-Placer de acertar.
Desarrollo Afectivo

Desarrollo Intelectual -Creatividad verbal: fluidez  verbal,
confrontacién de contrarios.

-Pensamiento asociativo.

-Lenguaje: expresion.

-Atencion

Descripcion de la actividad

Se forman equipos de tres o cuatro jugadores. Todos los miembros del grupo se colocan
de pie en circulo, agrupados en funcion del equipo, con cierta separacion espacial entre
un equipo y otro. La maestra se sitla en el centro y comienza a girar sobre si mismo con
el brazo extendido. Cuando la maestra se detiene, sefiala con su brazo a un equipo y dice
en alto un adjetivo, descripcion o palabra, a lo que los miembros de ese equipo deben
responder en alto, todos a una, y a toda velocidad, su opuesto. Es importante introducir la
sorpresa sobre a qué equipo le va a tocar responder para que los jugadores mantengan la
tension durante el juego. Para ello, se puede, jugar primero con los equipos pares y luego
con los impares o dar un adjetivo a un equipo y saltar a los dos siguiente...

Después de que cada equipo haya respuesta a dos o tres adjetivos o elementos
enunciados por la maestra, se detienen el juego. Llevar a cabo el juego con rapidez
incrementa la motivacion.

Opuestos: joven-viejo, rico-pobre, blanco-negro, flaco-gordo, grande-pequefio, desnudo-
vestido, lleno-vacio, encendido-apagado, caliente-frio, lluvia-sol, limpio-sucio, entrada-
salida, guapo-feo, madre-padre, rapido-lento, suave-duro, triste- alegre, despierto-
dormido, facil-dificil, dia-noche, rey-reina.

Variante Al revés: Los jugadores de pie en circulo deben realizar la accién contraria a la
indicacion de la maestra. Por ejemplo, si la maestra dice: brazos arriba, los jugadores los
jugadores deben poner los brazos abajo; si dice silencio absoluto, los jugadores deben
hablar continuamente; si dice, levantar la pierna derecha, debe levantar la pierna
izquierda, si dice llorar los jugadores deberan reir, y asi sucesivamente.
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UNA CADENA DE

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cooperacién, Creatividad Verbal.

Materiales: Una pelota. Una mufieca de | Tiempo: 15min.
trapo de gran tamafo y accesorios para | Lugar: Aula

ella. (variante)

-Comunicacién verbal: habitos de escucha
Desarrollo social activa

-Cohesion  grupal:  sentimientos  de
pertenencia.

-Cooperacion: Crear una cadena asociativa

con temas como oficios, animales...

Desarrollo Afectivo -Placer de contribuir.

Desarrollo Intelectual -Creatividad verbal: fluidez
Creatividad Dramatica: expresividad,
originalidad (variante)

-Pensamiento asociativo.

Descripcion de la actividad

Los jugadores se sientan en el suelo en un gran circulo. La maestra tira la pelota a un
jugador diciendo una palabra que tenga relacién a un oficio, por ejemplo, un panadero. El
jugador que coge la pelota debe decir una palabra que tenga que ver con el tema
escogido, por ejemplo, pan. Si no le sale ninguna palabra, dice: jAyuda!, y alguno de los
comparfieros o compafieras del grupo le puede ayudar.

Después lanza la pelota a otro compafiero o compafiera, que dird otra palabra
relacionada con el oficio, por ejemplo panaderia. Cuando se agotan las ideas en el grupo,
se pueden plantear otro oficio, o también otras categorias de juego: animales, juguetes,
colores, prendas de vestir... Resulta mas divertido cuando mas rapido se realice el juego.

Variante: Cuidando a la mufieca: El grupo se coloca de forma circular, y frente a él se
sitla una mufieca de trapo de gran tamafio y algunos accesorios para la mufieca (cobijas,
platos vasos, cubiertos). El juego consiste en hacer una cadena de acciones de cuidado a
la mufieca al mismo tiempo que se dicen mensaje verbal positivo hacia la mufeca. El
primer jugador se levanta, abraza a la mufeca y dice: “Yo te doy un abrazo porque eres
una nifia muy buena” y vuelve el circulo; el segundo arrulla a la mufieca y le dice: “Yo te
arrullo para que te duermas”; el tercero le da un beso y le dice: “yo beso porque te quiero
mucho”: el cuarto le da de comer haciéndole mimos, verbalizando esta accion; el quinto la

pone a dormir..., y asi sucesivamente.
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¢ QUE SE PUEDE HACER?

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cooperacion, Creatividad Verbal.

Materiales: Ninguno. Tiempo: 30min.
Lugar: Aula

-Comunicacién verbal: habitos de escucha activa
Desarrollo social -Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia.
-Cooperacion: buscar la soluciéon de un problema,

inventar el final de una historia sorpresa.

Desarrollo Afectivo -Capacidad de resolucion de problemas.

Desarrollo Intelectual -Creatividad verbal: fluidez, flexibilidad, originalidad.
-Estrategias cognitivas de resoluciéon de problemas
interpersonales.
-Lenguaje: expresion, comprension y razonamiento.
-Simbolizacion.

-Atencién

Descripcién de la actividad

Los miembros del grupo se colocan en posicién circular y el adulto plantea una situacién problema dejando
a la imaginacion de los nifios distintas posibilidades de desarrollo y fin de la situacién propuesta. Un
ejemplo posible de situacién puede decir: Ana ha ido al circo con sus padres y se ha perdido... ;Qué
puede pasar después? ¢Qué puede hacer para resolver esta situacion? Vamos a imaginar distintas cosas
que le pueden pasar a Ana en esa situacion y cosas que puede hacer Ana para encontrar a sus padres. La
maestra debe guiar el desarrollo de situaciéon y su cierre. Ante respuestas de los miembros del grupo,
puede seguir preguntando ¢Y qué paso después de esto?, hasta que confirmen distintas historias posibles
en relacion a la situacién en la que Ana se encuentra. Se sugiere plantear situaciones-problema cercanas
a las vividas por los nifios y nifias de esta edad, es decir, temas escolares, familiares, de situaciones de
juego...Algunos ejemplos: 1) Carmen quieren jugar a las mufecas, pero su amigo Mario no quiere. ¢Pero
qué puede hacer para convencerle?; 2) Maria y José Mari se han enfadado porque los dos quieren la
misma pelota. ¢ Coémo pueden resolver este problema?; 3) Andrea esta en el supermercado con su madre;
quiere que su madre le compre un chocolate, pero le dijo que no le comprara porque tiene que primero
comer la comida ¢Qué puede hacer para convencerla?; 4) Juan no quiere ir a la escuela, su hermano
pequefio se queda en casa con su madre y él también quiere quedarse. ¢Qué puede hacer?; 5) Pilar

acaba de llegar a un colegio y no tiene amigos. ¢ Qué puede hacer?

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando. Comentarios
del grupo
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Recordemos: Son actividades ladicas que
promueven la interaccion cooperativa, al
tiempo que posibilitan una via de auto
expresion potenciando la libre expresion
favoreciendo el equilibrio emocional
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DANZA ANIMAL

Objetivo: Afianzar la Comunicacion, Cohesion Grupal, Expresion Emocional
Creatividad Dramatica.

Materiales: Mdsica animada Tiempo: 20min.
Lugar: Patio
Desarrollo social -Comunicacion no verbal: habitos de

escucha activa
- Cohesion grupal: sentimientos de

pertenencia.

Desarrollo Afectivo -Placer de representacion

-Expresién de emociones a través de
la musica y el movimiento.
-Descargar tensiones: relajacion

- Sentimientos de aceptaciéon: cada
jugador tiene un papel lleno de
significado y necesario para la

realizacion del juego.

Descripcién de la actividad

Danza animal es un juego de gran grupo. Con mdusica animada, los
participantes danzan libremente al ritmo que les sugiere la musica. Cuando el
adulto detiene la musica, inmediatamente los jugadores se convierten en el
animal que ellos quieran y durante unos minutos representan los movimientos
y sonidos de dicho animal, compartiendo juegos de representacién con los
animales que tiene a su alrededor. Después de imitar al animal durante un
tiempo, la musica vuelve a sonar, y de nuevo bailan como humanos, hasta
gue después de un buen tiempo la musica se detiene y se transforman en
otro animal. Sucesivamente, se realizan varias rondas de juego y se sugiere

gue en cada ronda representan animales diferentes.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que
estamos trabajando. Comentarios del grupo Afianzar la Comunicacion,
Cohesion Grupal, Expresién Emocional Creatividad.
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LOS OFICIOS

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cohesién Grupal, Cooperacion, Expresion Emocional
Creatividad Dramatica.

Materiales: Por equipo: dos tarjetas con las | Tiempo: 30min.

imagenes de oficios Lugar: Aula

Desarrollo social -Comunicacién verbal y no verbal: habitos de
escucha activa y toma de decisiones.
-Cohesion grupal: sentimientos de
pertenencia.

-Cooperacién:  representar mimicamente
oficios.

-Desarrollo moral, autocontrol de impulsos:
representacion del rol coordinacion con otros

roles.

Desarrollo Afectivo -Placer de representacion

-Expresion de emocional y de la personalidad
a través de la dramatizacion.

-Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tiene un papel lleno de significado y necesario
para la realizacién del juego.

Descripcion de la actividad

Se divide el grupo en equipos de 5 jugadores. Cada equipo recibe una tarjeta en la que se
muestra graficamente un oficio: carpintero, pintor, peluquero, cantante, futbolista, vendedor,
granjero, torero, jardinero, cocinero. Después de un proceso de dialogo, cada equipo decide
cémo va a representar ese oficio, y con la distribuciéon de todos sus miembros lo representan
mimicamente para los demas compafieros, que deben adivinarlo. Todos los miembros del
equipo representan simultdneamente el oficio teniendo en cuenta lo acordado en el proceso de
dialogo sobre la representacion. Después se realiza una nueva ronda de juego asignando a
cada equipo otro oficio. Si se dispone de tiempo, pueden hacer cooperativamente, es decir,
con la contribucién de todos los miembros del equipo, un dibujo sobre el oficio que mas les

gusta.

Notas: Se sugiere que la maestra aporte ayuda con cada equipo para determinar las acciones
gue pueden ser representativas de este ocio antes de que realicen la representacion. Con los

mas pequefios seleccionar oficios sencillos que pueden observar en su vida cotidiana.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando.
Comentarios del grupo

225



BARAJA DE CARTAS

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cohesion Grupal, Expresion Emocional Creatividad Dramatica.

Materiales: Una baraja de 30 cartas: diez blancas | Tiempo: 30min.
comodines y 20 con dibujos que contienen | Lugar: Aula

elementos del 1 al 5.

Desarrollo social -Comunicacién no verbal: habitos de escucha
activa.
-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia.

-Cooperacién: representar a un animal

-Placer en la representacion

Desarrollo Afectivo -Expresién emocional a través de la dramatizacién
de roles de animales.

-Sentimientos de aceptacién: cada jugador tiene un
papel lleno de significado y necesario para la
realizacion del juego.

-Creatividad dramatica: originalidad, expresividad.
Desarrollo Intelectual -Pensamiento asociativo: nimero animal-
movimiento-sonido

-Simbolizacion.

-Atencién

-Memoria

Descripcion de la actividad

En este juego todos los miembros del grupo sientan en posicion circular. Primero, todos juntos en gran
grupo, eligen cinco animales diferentes e identifican su movimiento y sonido caracteristico, y asi mismo
asignan a cada animal seleccionando un nimero del 1 al 5. Por ejemplo, 1=mariposa; 2=leén; 3= elefante;
4=mono, y 5= gatito.

Ademas a cada jugador se le asigna un nimero entre el 1 al 5 con dibujos, por ejemplo, estrellas, soles,
palitos y rombos. Ademas, en la baraja se incluyen diez cartas blancas que representan los comodines.
Los jugadores se sientan en circulo en el suelo y se colocan la baraja de cartas en el centro boca debajo
de tal manera que los dibujos no se puedan ver. Por turnos, un jugador levanta una carta del montén, la
ensefia a los compafieros del grupo informando de la que ha salido (1 estrellas) y después vuelve a dar4le
la vuelta colocandola debajo del montédn. Los jugadores que representan al animal que tiene ese nimero
(mariposas) rapidamente deben imitar el movimiento y sonido de su animal. Cuando sale un comodin,

todos al mismo tiempo representan su animal durante unos segundos.

Nota: Se sugiere realizar cuando sean nifios de menor edad se puede simplificar haciendo dos grupos de

animales y jugar Unicamente con cartas que representen el nimero 1y2 y cartas comodin

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando. Comentarios

del grupo
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EL LENGUAJE DEL CUERPO

Objetivo: Afianzar la Comunicacion, Expresion Emocional Creatividad Dramatica.

Materiales: Cajon de material para | Tiempo: 20min.

construir objetos Lugar: Aula

Desarrollo social -Comunicacion no verbal: expresion.
-Cohesion  grupal: sentimientos de

pertenencia.

-Placer en la representacion
Desarrollo Afectivo -Expresion y discriminacién de variadas

emaociones a través del cuerpo

-Creatividad  dramatica:  originalidad,
Desarrollo Intelectual expresividad.
-Simbolizacién.

-Atencioén

Descripcién de la actividad

El juego consiste en hablar con el cuerpo sin utilizar palabras siguiendo las
instrucciones que va transmitiendo la maestra Los miembros del grupo se colocan de
pie en posicion circular, la docente va diciendo lo que deben expresar y todos
simultaneamente expresan espontaneamente estas instrucciones.

Ejemplos:

Decir no, con la cabeza. Decir no, con los pies. Duele, con el dedo pulgar. Dolor, con
la cara. Miedo, con la cara. Estoy enfadado, con la cara. Adiés, con la mano. Estoy
contento, con las piernas. Bien con toda la cara. Huele mal, con la nariz. Sorpresa,
con la cara y con los brazos. Adids, con la cabeza. Alegria, con las manos. Suefio,
con todo el cuerpo. Es muy suave, con las manos. Tengo frio, con todo el cuerpo.
Tengo calor, con la cara y las manos. Estoy aburrido, con la cara y los ojos. Te
quiero, con el cuerpo.

El juego se plantea en gran grupo; la maestra indica la instruccion, guia
directivamente al grupo a identificar la forma de expresion corporal del contenido
verbalizando y durante un tiempo breve los miembros del grupo representan

corporalmente lo que la docente ha indicado.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos
trabajando. Comentarios del grupo
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LEONES EN EL CIRCO

Objetivo: Afianzar la Cohesién Grupal, Cooperacion, Expresion Emocional Creatividad Dramética.

Materiales: Por equipo: cuatro aros que | Tiempo: 20min.
simbolizaran sillas y una cuerda, correa o cinta de | 10 min. (variante)

tela. Variante: una cuerda-latigo. Lugar: Aula

Desarrollo social -Comunicacion pre verbal: expresion.
-Cooperacion: representar una escena ordinaria.

-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia.

-Placer en la representacion

Desarrollo Afectivo -Expresién Emocional: expresién simbdlica de
agresividad.

- Sentimientos de aceptacién: cada jugador tiene un
papel lleno de significado y necesario para la

realizacion del juego.

-Creatividad dramatica: originalidad, expresividad.
Desarrollo Intelectual -Simbolizacion.

-Atencién

Descripcion de la actividad

Es un juego en el que se representa una escena ordinaria: la del domador y los leones. Para ello se
divide el grupo en equipos de cinco jugadores, uno de los cuales sera el domador y el resto los leones. La
eleccion del domador se puede realizar en cada equipo con un juego de azar. El adulto indica a los
equipos que se sitlen por el espacio del aula. En cada equipo los leones estan a uno o dos metros de
distancia unos de otros; cada leén se sitda dentro de un aro, que simboliza una silla, y el domador se
coloca en el centro del circulo en el que estan los cuatro leones con una cuerda o cinta de tela a modo de
latigo. Los leones grufien todo el tiempo e intentan lanzarse sobre el domador, que con su actitud, mirada y
voz intentara doblegarles. Para estimular la representacion, la maestra sugiere la siguiente fantasia:
Imaginemos una jaula que tiene cuatro leones hambrientos dispuestos a lanzarse sobre el domador, que
trata de tenerles controlados. Para ello el domador utiliza su actitud valiente, su mirada, su voz y el latigo
intentando que se calmen y se queden callados. Todos los leones grufien, algunos se bajan de la silla e
intentan acercarse al domador, mientras este les obliga a mantenerse alejados. Después de 1 o 2 minutos,
cambian los roles: el domador pasara a ser un le6n mientras que uno de los leones sera el domador. Se
repite la accién rotativamente hasta que los 5 jugadores hayan sido domadores. Todos los equipos juegan
simultdneamente y el adulto dara la orden “Domadores” para hacer cambios de rol en cada equipo.
Variante: El Domador: La maestra realizara el rol del domador y todos los miembros del grupo seran
leones que se desplazan libremente por el aula, jugando entre ellos y también amenazando al domador,
que se esfuerza a mantenerles a raya. Se realiza el juego durante 5-7 minutos, y a la orden de “leones se

comen sal domador “dada por el propio domador, los leones se abalanzan sobre este y el juego concluye.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando. Comentarios
del grupo
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LOS PAYASOS

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cohesién Grupal, Cooperacion, Expresion Emocional
Creatividad Dramatica.

Materiales: Cajén de juego dramatico. | Tiempo: 40min.
Instrumentos musicales. Cajon de | Lugar: Aula

construccioén de objetos

Desarrollo social -Comunicacién pre verbal: expresion.
-Cooperacién: representar una escena
ordinaria.

-Cohesién grupal: sentimientos de

pertenencia.

-Placer en la representacion y sentido del
Desarrollo Afectivo humor

-Expresibn Emocional: a través de la
dramatizacion.

- Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tiene un papel lleno de significado y necesario
para la realizacién del juego.

-Creatividad dramatica: fluidez, fantasia.
Desarrollo Intelectual -Simbolizacion.

Descripcion de la actividad

El grupo se divide en pequefios equipos de cuatro o cinco jugadores, cada uno de los cuales
prepara unas breves secuencias de juegos de payasos, por ejemplo: chistes o bromas entre
ellos, interpretaciones musicales, piruetas... Cada equipo debe decidir qué situacion o escena
va a representar, hablar sobre ella para clasificarla y distribuir los roles. Posteriormente, por
turnos, los equipos representan la secuencia preparada, mientras el resto de los jugadores
hace publico.

Nota: Si el grupo aun no estd preparado para la toma de decisiones (4-5 afios), el adulto
puede sugerir a cada equipo una escena de circo y ayudarles a configurar la representacion,
que por turnos luego haran para el resto de los compafieros. Si el juego se realiza con nifios de
5-6 afios, se puede solicitar que en cada equipo elaboren con cartulina complementos para el
disfraz del payaso: flores, caretas, figurillas. Antes de realizar el juego, los miembros del grupo

podrian visionar en video diversas escenas ordinarias de payasos

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando.
Comentarios del grupo
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EL HOSPITAL

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cohesion Grupal, Cooperacién, Expresién Emocional Creatividad
Dramatica.

Materiales: Cajon de juego dramatico. Cajon de | Tiempo: 40min.

construccién de objetos Lugar: Aula

Desarrollo social -Comunicacion verbal: habitos de escucha activa.
-Cooperacion: representar un hospital y una
ambulancia.

-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia.
-Conductas pro social en el cuidado de los
enfermos: ayudar, consolar y proteger.

-Desarrollo  moral, autocontrol de impulsos:
representacion del rol y coordinacion con otros

roles.

-Placer en la representacion.

Desarrollo Afectivo -Expresién Emocional: a través de la dramatizacion,
expresion y liberacion de fantasias y emociones
asociadas a la situacion de enfermedad.

- Sentimientos de aceptacion: cada jugador tiene un
papel lleno de significado y necesario para la

realizacion del juego.

-Creatividad dramética y plastica constructiva:
Desarrollo Intelectual flexibilidad, originalidad, conectividad.
-Simbolizacién.

-Atencion

Descripcién de la actividad

En la primera fase del juego, en pequefios equipos de 7 jugadores se representan varias ambulancias y enfermos
que se desplazan de un lado al otro del aula. La ambulancia se configura con seis miembros del grupo (deberan
entrelazar las manos por parejas y las tres parejas estaran seguidas sin dejar espacio entre ellas) y produciran el
sonido que emiten las ambulancias. El enfermo se tumbara sobre las manos entrelazadas en posicion horizontal y
simulara que le duele alguna parte de su cuerpo. De este modo se le traslada de un extremo al otro lado del aula,
donde esta situado el hospital. La segunda fase de juego se realiza con todo el grupo y consiste en simular el
traslado de un enfermo al hospital y darle alli la atencién necesaria para curar su enfermedad. Primero se realiza
una fase de comunicacion en la que se habla sobre que es un hospital, sus espacios, las personas que trabajan,
las actividades que realizan, las experiencias que hayan tenido los miembros del grupo en un hospital. Mas tarde
se construye simbdlicamente el espacio del hospital y se distribuyen los roles entre los jugadores especificando su
conducta. Se tendra una ambulancia a disposicién de un enfermo, y este sera trasladado al hospital. El hospital
tiene una recepcionista, cuatro enfermeros o enfermeras, dos médicos, las personas que limpian, varios
enfermos, varios familiares que visitan a sus pacientes hospitalizados. Cuando el enfermo que se desplaza en la
ambulancia llega al hospital, es atendido por el recepcionista, que le pregunta que le ocurre; los enfermos son
llevados al quiréfano y alli es atendido por los médicos. Al salir del quiré6fano el enfermo se va relacionando con
todas las personas que se encuentran alli. La elaboracion de la historia se construye cooperativamente

(accidente, ambulancia, traslado al hospital, operacion) y con la guia de la maestra.

Evaluacion: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando. Comentarios del grupo
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EMOCIONES

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cooperacion, Expresion Emocional Creatividad Dramética.

Materiales: Cartulina de colores con las emociones | Tiempo: 30min.
pintadas y cortadas por la mitad. La mitad de caras | Lugar: Aula

que el nimero de miembros en el grupo.

Desarrollo social -Comunicacion verbal y no verbal: habitos de
escucha activa.
-Cooperacion: representar dramaticamente

emociones en pareja.

-Placer de descubrir a la pareja con la que
Desarrollo Afectivo comparte la emocioén, placer en el encuentro con
otro.

-Expresion Emocional: a través de la dramatizacion
-Capacidad de identificar y analizar emociones

(causas y formas de afrontamiento).

-Creatividad dramatica: fluidez, expresividad.
Desarrollo Intelectual -Simbolizacion.

-Atencién

Descripcién de la actividad

El juego consiste en identificar emociones positivas y negativas tales como: alegria, amor, sorpresa
tristeza, asco, miedo, ira, celos envidia, odio. Las emociones estaran representadas en caras con distintas
expresiones, realizadas sobre cartulinas de distintos colores y que posteriormente se partiran por la mitad
verticalmente y con lineas diferentes en cada caso. Cuando se repiten las emociones, cada una debera
tener un color distinto de cartulina. La maestra entrega a cada miembro del grupo la mitad de una cara. En
la primera fase del juego, los jugadores se desplazan por el aula, ensenando a sus compafieros el trozo de
cara que tiene. El objeto consiste en identificar a su pareja, y juntar las dos partes de la cartulina. La
maestra brindara la ayuda a los jugadores que tengan dificultades para encontrarse. El hecho de que las
cartulinas sean de distintos colores y la linea que divide a cada cara sea diferente ayudara al
reconocimiento. Cuando todos los miembros del grupo han encontrado a su pareja, se sientan en circulo.
En la segunda fase, las parejas, por turnos, van saliendo al centro, representan su emocién y los demas
deberan intentar adivinarla. Si dos parejas tienen la misma emocion, salen juntas al centro del circulo. La
maestra ayudara a determinarlas emociones a los miembros del grupo, aportara ideas para expresar
corporalmente la emocién y ayudara a identificar las emociones mediante la formulacion de preguntas.
Variante: Un camino de emociones: Primero se disefia un camino con papel periddico, colocado un
pliego detras de otro. La maestra dice una emocion, la define de forma sencilla, expresa esa emocién con
su cuerpo y los jugadores, en fila india, se desplazan por encima de los periddicos y recorreran el camino
mientras expresan la emocion indicada, hasta que la maestra dice: stop. En este momento se paran, la
docente dice otra emocion, la expresa y los jugadores se ponen en marcha expresando la nueva emocion,
y asi sucesivamente.

Evaluacién: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando. Comentarios

del grupo
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JUEGO DRAMATICO LIBRE

Objetivo: Afianzar la Comunicacion, Cohesién grupal, Cooperacion, Expresién Emocional
Creatividad Dramética.

Materiales: Cajon de juego draméatico. Cajén de | Tiempo: 60min.
construccion de objetos soporte de la | Lugar: Aula
representacion.
Desarrollo social -Comunicacion verbal y no verbal: habitos de
escucha activa y toma de decisiones.
-Cooperacién:  inventar una historia y
representarla.
-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia.
-Sentimientos de aceptacion: cada jugador tiene
un papel lleno de significado y necesario para la
realizacion del juego.
-Placer de inventar historias, placer de
Desarrollo Afectivo representacion.
-Expresion Emocional: a través de la
dramatizacion
-Capacidad de identificar y analizar emociones
(causas y formas de afrontamiento).
-Creatividad multidimensional (dramaética, verbal,
Desarrollo Intelectual grafico-figurativa y plastico constructiva): fluidez,
flexibilidad, originalidad, conectividad,
expresividad.
-Capacidad de planificacion y organizacion para
conseguir una meta.
-Simbolizacién.
-Atencion
-Memoria

Descripcion de la actividad

El juego consiste en inventar cooperativamente una historia con principio, desarrollo y fin que
posteriormente sera representada. En la primera fase del juego, los miembros del grupo abren un
tiempo de comunicacion comentando posibles historias que les gustaria representar, y deben
decidir, con el acuerdo de todos, el tema. Una vez decidido el tema, se construird cooperativamente
una historia en torno a él. Cada jugador debe aportar informacion para configurar la historia que
debe estar bien elaborada. Al final ponen un titulo a la historia que posteriormente representaran con
la participacién de todos los miembros del grupo. Reparten los roles, clarifican las caracteristicas y
las acciones de estos, deciden que materiales necesitan para la representacion (murales, caretas) y
los elaboran cooperativamente. En la segunda fase, se realiza la representacion de la historia
inventada. En todo este proceso la guia de la maestra es fundamental, ya que facilitara la ejecucion
de todas las fases: construccion de la historia, distribucion de roles, elaboracion de disfraces y

representacion.

232



JUEGOS DE
CREATIVIDAD
GRAFICO-
FIGURATIVA

(' Recordemos: Fomenta la cooperacion en \

tareas asociadas al dibujo y la pintura, asi
como la creatividad en diversos indicadores
de este ambito creativo (fluidez, flexibilidad,
originalidad y fantasia.)

& J
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LA HUELLA DE NUESTRAS MANOS

Objetivo: Afianzar la Cohesion Grupal, Cooperacion, Expresion Emocional Creatividad
grafico-figurativa

Materiales: Pliego de papel, pintura de varios | Tiempo: 40min.
colores, platos de plastico grande, Pafiitos | Lugar: Patio, Aula
himedos, una funda de basura grande y un
Cd de mdsica clasica.

-Cohesién grupal: sentimientos de
pertenencia.

Desarrollo social -Cooperacién: pintar un cuadro con las
huellas de manos.

-Placer de crear sentimientos de logro y
dominio que mejoran el auto concepto.
Desarrollo Afectivo -Placer sensorial, tactil, placer de ensuciarse
sin culpa.

-Expresion de emocional y de la personalidad
a través de la dramatizacion.

-Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la realizacion

del juego.

Descripcion de la actividad

En esta actividad se divide en dos equipos. Cada equipo se coloca en posicion circular y en el
centro del circulo se pone un pliego de papel de gran tamafio (de tal modo que puedan entrar
las huellas de todos los participantes). Asi mismo cada equipo dispone de varios platos de
plastico en cada uno de los cuales se deposita la pintura de dedos de distinto color y otros
platos vacios donde puedan hacer mezclas de colores. El juego consiste en impregnarse las
manos de color e imprimir las huellas en el papel para hacer una configuraciéon conjunta con
las huellas de todos los miembros del equipo. Las huellas pueden imprimirse como los nifios y
nifias quieran, pueden superponer una mano sobre otra, imprimir el pufio, la mano por la parte
superior.... El mural debe contener una huella de cada miembro del equipo como minimo.
Después ambos equipos observan los productos respectivos. La actividad se puede realizar
con una musica de fondo suave y relajante. Para evitar que los participantes se ensucien la
ropa, se sugiere utilizar bolsas de basura grandes a las que se realiza un agujero para
introducir la cabeza y para los dos brazos.

Variante: ¢A qué se parece? En el centro del circulo se coloca varios botes de pintura de
dedos. Cada miembro del grupo, tras recibir un papel blanco, debe acercarse al centro del
circulo, coger un poco de pintura de uno o varios colores, salpicarla sobre su papel y doblar
este para crear una mancha, de uno o varios colores .Cuando los miembros del grupo han
creado su mancha se coloca en la pared a modo de una exposicion y mientras observan van

comentando.
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DIBUJOS SOBRE TRIANGULOS

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cooperacion, Creatividad grafico-figurativa

Materiales: Por pareja: papel con un | Tiempo: 30min.
triAngulo impreso (al menos por pareja), | Lugar: Aula

dos lapiceros y una caja de pinturas.

-Comunicacioén verbal: habitos de escucha
activa y toma de decisiones.

Desarrollo social -Cohesion  grupal:  sentimientos  de
pertenencia.

-Cooperacion: realizar un dibujo que

contenga un tridngulo.

-Placer de crear: sentimientos de logro y
dominio que mejoran el auto concepto.
Desarrollo Afectivo -Sensibilidad estético- artistica
Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la realizacion

del juego.

Desarrollo Intelectual -Creatividad  grafico-figurativa:  fluidez,
flexibilidad, originalidad, fantasia.
-Lenguaje: expresion y comprension
-Simbolizacion

-Atencion

Descripcion de la actividad

En este juego los jugadores se dividen en parejas. Cada pareja recibe un papel con un
triangulo dibujado en este. Las instrucciones del juego son las siguientes: Tomando como
base esta figura, deben realizar un dibujo que contenga al triangulo. Para decir que figura
vas a dibujar, debes tomar un tiempo de comunicacién para que todos aporten con ideas.
Después de decidir conjuntamente el procedimiento a seguir para dibujar estas ideas, es
decir como dibujaste cooperativamente, con la contribucion de ambos. Piensa que objeto
u objetos puedes dibujar y decir el que mejor te parezca. Después puedes pintar el dibujo.
Si tienes muchas ideas, puedes hacer dibujos en distintos papeles. Al final se realiza una

exposicion para que todos los jugadores observen las creaciones de las otras parejas.

Evaluacioén: En el juego podemos conocer mejor al grupo con el que estamos trabajando.
Comentarios del grupo
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HISTORIAS FELICES Y TRISTES

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cohesion Grupal, Cooperacioén, Creatividad verbal y gréfico-
figurativa

Materiales: Por equipo: media cartulina blanca, | Tiempo: 45min.
tres lapiceros y una caja de pinturas. Lugar: Patio, Aula

-Comunicacion verbal: habitos de escucha activa
y toma de decisiones.

Desarrollo social -Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia.
-Cooperacion: realizar un dibujo que contenga

un triangulo.

-Placer de crear: sentimientos de logro y dominio
gue mejoran el auto concepto.

Desarrollo Afectivo -Expresion de emocional a través de la historia y
el dibujo, proyeccion de fantasia, elaboracion de
experiencias, expresion de deseos.
-Sentimientos de aceptacion: cada jugador tiene

un papel necesario para la realizacion del juego.

Desarrollo Intelectual -Creatividad gréfico-figurativa: fluidez,
flexibilidad, originalidad, fantasia.

-Lenguaje: expresion y comprension
-Simbolizacion

-Atencion

-Memoria

Descripcion de la actividad

Primero con los miembros del grupo sentados en el suelo en posicion circular, se habla sobre cosas
que les producen tristeza y alegria. Después, se toma como referencia el tema de la alegria
cooperativamente se construye una historia una historia en la que los personajes se sienten felices,
alegres, una historia alegre. La historia debe tener principio, desarrollo y fin, y se elabora con la
ayuda de un guia y la docente, que, formulando preguntas, ayuda en el proceso de la elaboracién de
la narracion. En tercer momento se divide al grupo en trios, cada uno de los cuales recibe media
cartulina blanca, una caja de pinturas y tres lapiceros. Cada trié debera hacer un cuadro que plasme
la historia elaborada con la contribucién de todos. Al final se lleva a cabo una exposicion con los
cuadros realizados. En otra sesion de juego se realiza el mismo proceso pero en torno a situaciones
gue generan en ellos sentimientos de tristeza; primero se construye cooperativamente una historia
gue evoque sentimientos de tristeza en la personas, luego en pequefios equipos realizan un cuadro

gue muestren la historia triste que hayan inventado.
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GLOBOS PINTADOS

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cohesion Grupal, Cooperacion, Creatividad verbal y grafico-
figurativa

Materiales: Por equipo: un globo, varios lapices | Tiempo: 45min.
de diferente color y grosor, adhesivos, | Lugar: Aula

pegamento, algodén, lanas, cuerdas. Variante:
tarjetas con caras de emociones. Por pareja: un

globo y varios rétulos.

-Comunicacion verbal: habitos de escucha activa
-Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia.
Desarrollo social -Cooperacion: decorar un globo o pintar una cara

sobre el

-Placer de crear: sentimientos de logro y dominio
que mejoran el auto concepto.

Desarrollo Afectivo -Expresion de emocional a través de la historia y
el dibujo, proyeccion de fantasia, elaboracion de
experiencias, expresion de deseos.
-Sentimientos de aceptacién: cada jugador tiene
un papel necesario para la realizacion del juego.

Desarrollo Intelectual -Creatividad gréfico-figurativa: fluidez,
originalidad, expresividad.
-Simbolizacion (Variante)

-Atencion

Descripcion de la actividad

El grupo se divide en equipos de tres o cuatro jugadores a cada uno de los cuales se entrega un
globo inflado y material para pintar y decorar: lapices de diferente color y grosor, etiquetas
adhesivas, pegamento algodoén, varias lanas. El objetivo del juego consiste en dibujar y decorar el
globo cooperativamente. Un miembro del equipo realiza unos trazos con los que inicia el dibujo que
van a realizar sobre el globo, y pasa el globo a su compafero de la izquierda, que afade unos
trazos mas, y asi sucesivamente van rotando el globo y realizando un dibujo decorativo sobre este.
Después de hacer el dibujo, deciden como completar la decoracién del globo, adhiriendo etiquetas
adhesivas, trozos de lana. Al final se realiza una exposicion con los globos decorados.

Variante: Globos con emociones: Primero se muestra al grupo varias caras con exposiciones
faciales que manifiestan distintas emociones que deben identificar. Después se forman parejas,
cada una de las cuales recibe un globo inflado y varios lapices. Con la contribucion de ambos,
deben dibujar una cara en el globo que exprese una emocion que ellos elijan: alegria, tristeza,
miedo...Al final cada pareja muestra a los demas su globo y estos deben adivinar que emocion han

representado.
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GALERIA DE ARTE

Objetivo: Afianzar la Comunicacion, Cohesiéon Grupal, Cooperacion, Creatividad verbal y
grafico-figurativa

Materiales: Por equipo: una cartulina, un | Tiempo: 40 min.
pincel para cada miembro del equipo, varios | Lugar: Aula

botes de pintura, botes de agua, periddicos y
telas. Se puede utilizar cualquier tipo de
pintura o aportar a cada equipo distinto tipo de
material: temperas, pinturas de agua,

acuarelas, crayones, pasteles.

-Comunicacion verbal: hébitos de escucha
activa y toma de decisiones.

Desarrollo social -Cohesion grupal: sentimientos de
pertenencia.

-Cooperacion: pintar un cuadro.

-Conducta pro social: aprender a compartir

-Placer de crear: sentimientos de logro y
dominio que mejoran el auto concepto.
Desarrollo Afectivo -Expresion de emocional a través del dibujo y
la pintura.

-Sensibilidad: estético-artistica

-Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la realizacion

del juego.

Desarrollo Intelectual -Creatividad gréfico-figurativa: fluidez,
originalidad, -Lenguaje: expresion y
comprension.

-Simbolizacion

-Atencion

Descripcion de la actividad

En esta actividad se distribuye al grupo en pequefios equipos de tres o cuatro jugadores que
se convierten en pintores que comparten el material. Cada equipo recibe una cartulina y un
pincel para cada miembro del equipo, compartiendo con sus compafieros varios botes de
pintura, botes de agua, periédicos y telas para secar los pinceles. Primero deciden las
caracteristicas del cuadro que van a pintar, después distribuyen la tarea y, mas tarde, la
contribucion de todos, la van realizando. Cuando los pintores terminan los cuadros, la maestra
los lleva a una galeria de arte (paredes del aula), se exponen los cuadros y los miembros del
grupo hacen una visita a la galeria para ver y comentar las obras de arte. Pueden hacer
preguntas a los otros artistas o comentar sobre su propia obra.

238



CUADROS ABSTRACTOS

Objetivo: Afianzar la Comunicacion, Cohesiéon Grupal, Cooperacion, Creatividad verbal y
grafico-figurativa

Materiales: Por equipo: una cartulina blanca, | Tiempo: 45 min.

una caja de pinturas y cuatro barras de | Lugar: Aula

pegamento. Por jugador dos figuras

geométricas (triangulos, cuadrados y circulos)

y una tijera.
-Comunicacion verbal: hébitos de escucha
activa y toma de decisiones.

Desarrollo social -Cohesién grupal: sentimientos de
pertenencia.
-Cooperacion: pintar un cuadro.
-Conducta pro social: aprender a compartir
-Placer de crear: sentimientos de logro y
dominio que mejoran el auto concepto.

Desarrollo Afectivo -Sensibilidad: estético-artistica
-Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tiene un papel necesario para la realizacién
del juego.

Desarrollo Intelectual -Creatividad gréfico-figurativa: fluidez,
originalidad, fantasia.
-Atencion

Descripcion de la actividad

En primer lugar se divide al grupo en pequefios equipos cuatro miembros. Cada equipo recibe
una cartulina blanca, una caja de pinturas y cuatro barras de pegamento. A cada jugador se le
entrega dos figuras geométricas (triangulos, cuadrados, circulos, rectangulos) dibujadas en
cartulinas de colores, unas tijeras. Primero deben recortar el contorno de las figuras que les ha
tocado dependiendo de la edad de los miembros del grupo. Con los nifios de menor edad
también pueden entregarse las figuras geométricas recortadas. Cuando todos los
componentes del equipo tienen las dos figuras, integrando todas las piezas deben crear un
cuadro abstracto. En la primera fase cada jugador va colocando las piezas sobre la cartulina.
Cuando tiene las ocho figuras ubicadas en la cartulina, las adhieren con pegamento y
completan el cuadro realizando los dibujos que decida sobre la base de esta composicion con

las pinturas que comparten. Al final se realiza una exposicion con las obras elaboradas.
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JUEGOS DE
CREATIVIDAD
PLASTICO-
CONSTRUCTIVA

Recordemos:  Son  actividades que los
participantes deben ponerse de acuerdo sobre lo
gue van a construir con los materiales que han
recibido, potenciando de este modo la creatividad
plastico constructiva en indicadores como
originalidad, transformacion y fantasia
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MOLDEANDO LA GRANJA

Objetivo: Afianzar la Comunicacién, Cohesién Grupal, Cooperacion, Creatividad plastico-
constructiva

Materiales: Un trozo de plastilina y un trozo | Tiempo: 45min.
de barro por participante. Una cartulina y una | Lugar: Aula
caja de palillos por equipo. El cajon de
material para la construccion de objetos.

-Comunicacion verbal y no verbal: habitos de
escucha activa y toma de decisiones.
Desarrollo social -Cohesién grupal: sentimientos de
pertenencia.

-Cooperacion: hacer una composicion con
figuras de plastilina y barro

-Placer de crear: sentimientos de logro y
dominio que mejoran el auto concepto.
-Placer de destruir sin culpa: descarga de
Desarrollo Afectivo tensiones al golpearla, cortarla.

-Sensibilidad estético- artistica

-Sentimientos de aceptacion: cada jugador
tiene un papel lleno de significado y necesario

para la realizacién del juego.

Descripcion de la actividad

Se forman equipos de 5 jugadores, y cada jugador recibe un trozo de plastilina y un trozo de
barro en igual cantidad que los demés. En cada equipo la plastilina de cada jugador debe de sr
de un color distinto del que disponen sus compafieros. En primer lugar, los miembros de cada
equipo deben comentar ideas para moldear una granja (animales, casas, objetos) y decir lo
que van a moldear. Después distribuyen la tarea y de forma cooperativa cada jugador moldea
los objetos, animales o figuras decididas, que se van componiendo sobre la cartulina con la
ayuda de los palillos. Aungue la base de las figuras debe ser el barro y la plastilina, se deja a
disposicion de los equipos el cajon de material para la construccion de objetos al que pueden
recurrir si quieren utilizar algin otro material. Al final se lleva a cabo una exposicidon con las
obras realizadas por los equipos. La actividad se puede plantear en gran grupo si sus
componentes aun no tienen madurez suficiente para ejecutarla en equipos autbnomos. En este
caso, con la guia del adulto, se comentan las figuras a moldear, los jugadores las realizan
individualmente compartiendo el material y al final todos colocan sus figuras sobre un pliego

de papel, configurando una granja.

Evaluacién: Comentarios en el grupo de las sensaciones, incidencias, si se logré el objetivo,
como se sentirian al ser invidentes y que han de hacer si se encuentran con uno
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EL TELEFONO

Objetivo: Desarrollar la Comunicacion, Cooperacion, Creatividad plastico-constructiva

Materiales: Por pareja: dos vasos de yogur, Tiempo: 40 min.
un metro de lana gruesa o cuerda fina y un Lugar: Aula

punzon o tijera con punta redonda

-Comunicaciéon verbal: héabitos de escucha
Desarrollo social activa

-Cooperar: crear una conversacién

-Placer de crear: sentimientos de logro y

Desarrollo Afectivo dominio que mejoran el auto concepto.

Creatividad plastico-constructiva: conectividad
Desarrollo Intelectual -Simbolizacion
-Atencion

Descripcion de la actividad
Los jugadores se sientan en circulo y la maestra les explica la importancia de la comunicacion
para entendernos, aprender, saber jugar...Tras esta frase introductoria, los miembros del
grupo, en parejas, construyen un teléfono. La maestra entrega a cada pareja dos vasos de
yogur y un trozo largo de hilo de lana grueso o cuerda o cuerda de poco grosor. La docente les
va indicando los pasos que tiene que seguir para construir un teléfono, a la vez que el mismo
lo va realizando a modo de modelo para la imitacion.
Pasos:

v" Cada uno hace un agujero en el fondo del vaso de yogur con un punzén grueso.

v" Se introduce la lana o cuerda a través de los agujeros.

v" Se ata un nudo en cada extremo del hilo de la lana o de la cuerda para que no se

salga

Tras el proceso de construccion del teléfono, comienza la segunda fase del juego. Ahora cada
uno toma un vaso y se aleja del otro para tensar el hilo; después, cuando oyen el sonido de un
teléfono, un miembro de la pareja hara de emisor, tomara el vaso y se lo acercara a la boca,
mientras que el otro se acerca a la oreja. De este modo el receptor intentara adivinar la palabra
gue le enviara el emisor.
Cuando vuelva a oir el sonido de otra llamada de teléfono (ring, ring), se cambiaran los roles.
Después se les pide que inventen una conversacion entre dos personajes, por ejemplo una

madre y su hijo, el panadero y el cliente.... y por turnos la representaran delante de los demas.

Evaluacién: Comentarios en el grupo de las sensaciones, incidencias, si se logré el objetivo,
como se sentirian al ser invidentes y que han de hacer si se encuentran con uno
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HUEVOS DE CONFETTI

Objetivo: Desarrollar la Cohesion Grupal, Ayuda, Creatividad plastico-
constructiva.

Materiales: Un huevo vacio por Tiempo: 40 min.
jugador. Varios huevos vacios de Lugar: Aula
reserva. Varias cajas de lapices a
disposicién del grupo. Dos bolsas con
confeti y varios rollos de cinta
adhesiva.
-Conducta pro social: compartir el
Desarrollo social huevo creado para divertir a otro
compafiero.
-Cohesién grupal: sentimientos de
pertenencia.
-Placer de crear: sentimientos de
Desarrollo Afectivo logro y dominio que mejoran el auto
concepto.
-Creatividad plastico-Figurativa y
Desarrollo Intelectual plastico-constructiva: originalidad
-Atencion

Descripcién de la actividad

Los miembros del grupo deben traer un huevo vacio de casa. Se vaciara
practicando un pequefio agujero en la base del huevo y uno mas grande en el
otro extremo. De esta manera, soplando por el agujero pequefio, vaciara el
contenido del huevo. Posteriormente, durante la sesién de juego cooperativo,
los jugadores decoraran las cascaras con lapices de colores. A continuacion,
se llenaran de papel picado los huevos vacios y sellaran el agujero con cinta
adhesiva. Finalmente, se colocaran por parejas y chocaran los huevos

lanzandolos hacia arriba de manera que el papel picado caiga sobre ambos.

Evaluacién: Comentarios en el grupo de las sensaciones, incidencias, si se
logré el objetivo, como se sentirian al ser invidentes y que han de hacer si se
encuentran con uno
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LOS ARBOLES Y SUS HOJAS

Objetivo: Desarrollar la Cooperacion, Creatividad plastico-constructiva.

Materiales: Por equipo: 12 hojas de Tiempo: 40 min.

arboles, plastilina y un rodillo Lugar: Aula

-Conducta pro social: compartir el huevo
Desarrollo social creado para divertir a otro compafiero.
-Cohesién  grupal: sentimientos de

pertenencia.

-Placer de crear: sentimientos de logro y
Desarrollo Afectivo dominio que mejoran el auto concepto.
-Sensibilidad ecoldgica y naturalista
-Sensibilidad estético- artistica
-Sentimientos de  aceptaciéon: cada
jugador tiene un papel necesario para

llegar a la meta del juego.

-Creatividad plastico-constructiva:
Desarrollo Intelectual originalidad, fluidez, flexibilidad.

-Atencion

Descripcién de la actividad

Para realizar esta actividad la semana anterior a la sesion de juego se solicita a los
miembros del grupo que busquen hojas de diferentes arboles y traigan al menos tres
hojas cada uno. Durante la sesion de juego se forman equipos de cuatro
componentes y se entrega a cada equipo la plastilina, un rodillo y doce hojas, tres
para cada jugador. Primero, preparan una tabla con la plastilina, la base. Después de
amasar con el rodillo la base, cogen las hojas y las colocan creativamente de la
forma que decidan sobre la plastilina, aplastando con el rodillo para imprimirlas en él.
Cada jugador debe colocar las tres hojas que tiene a disposicion sobre la tabla de
plastilina preparada por el equipo y aplastarles con el rodillo para que se adhieran e
impriman en él. Con la contribucion de todos, cada equipo hace la composicion con
las doce hojas. Al final se realiza una exposicion con los productos elaborados y se

comentan los arboles a los que pertenecen las hojas.

Evaluacion: Comentarios en el grupo de las sensaciones, incidencias, si se logré el
objetivo, como se sentirian al ser invidentes y que han de hacer si se encuentran con
uno
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Juegos de Confianza

Recordemos

Son unos juegos cooperativos que ademas sirven para tomar confianza
en un mismo y en los demas compafieros del grupo. Es una
caracteristica que contribuye a una relacion muy positiva entre todos y

todas, colaborando en la resolucién de conflictos de forma preventiva.

Favorecen la confianza en uno mismo y en el grupo, crear un ambiente
donde se ofrezca apoyo mutuo y se establezcan relaciones de
solidaridad.

Estimulan la confianza en si mismo y en el grupo.

Pretenden fomentar las actitudes de solidaridad para prepararse para
un trabajo en comun, por ejemplo para una accion que pueda suponer

riesgos, 0 un trabajo que suponga un esfuerzo creativo.
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EQUILIBRIO
Objetivo: Favorecer la confianza e uno /a mismo /a y el otro /a. Estimular la
cooperacion y el sentido del equilibrio.

Materiales: Ninguno Tiempo: 20min.

Lugar: Patio

-Cohesion  grupal:  sentimientos
Desarrollo social pertenencia
-Comunicacion  verbal:  habitos

escucha activa

entre los miembros del grupo.

-Interaccion  corporal  multidireccional

de

de

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en contacto
corporal.
Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas

geométricas
-Simbolizacién

-Atencion

Desarrollo Psicomotriz -Funcién  psicomotrices: coordinacién

dinamica global, esquema corporal,

nocién de direccién, orientacion espacial.

Consignas de partida

Es importante invitar a que las parejas se formen entre personas
desproporcionadas fisicamente: bajas con altas, gordas con delgadas,... Siempre
es posible alcanzar el equilibrio.

Descripcién de la actividad

Se trata de que, por parejas, se consiga alcanzar el punto de equilibrio, y hacer
movimientos cooperando.

Las personas participantes se reparten por parejas. Dentro de cada pareja los
integrantes se ponen frente a frente, dandose las manos, juntando los pies y
uniendo las puntas. A partir de esta posicidn y sin despegar los pies del suelo,
cada integrante va dejandose caer hacia atras con el cuerpo completamente recto.
Asi hasta llegar a estirar completamente los brazos y conseguir el punto de
equilibrio dentro de la pareja. Una vez alcanzado el equilibro se pueden intentar
hacer movimientos cooperando y sin doblar los brazos: una de las integrantes de
la pareja dobla las piernas mientras la otra la sostiene, las dos bajan.

Evaluacion ¢CAmo nos sentimos? ¢ Fue facil encontrar el equilibrio? ¢ Qué ocurrié
con parejas muy desproporcionadas?

246



EL NUDO
Objetivo: Estimular la cooperacion, la flexibilidad y el sentido del equilibrio.

Materiales: Ninguno Tiempo: 20min.

Lugar: Aula

-Cohesién grupal: sentimientos de
Desarrollo social pertenencia

- Comunicacion verbal: habitos de
escucha activa

-Interaccién corporal multidireccional

entre los miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en

contacto corporal.

Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas
geomeétricas
-Simbolizacion

-Atencion

Desarrollo Psicomotriz -Funcién psicomotrices: coordinacion
dindmica global, esquema corporal,
nocibn de direccién, orientacion

espacial.

Consignas de partida Un participante se aleja de grupo para no ver como
los demas desde corro se enredan lo maximo posible.

Descripcion de la actividad

Se trata de hacer un nudo, a partir de un corro, lo méas complicado posible.

Las personas de corro se enredan pasando por encima y por debajo de las
manos del compafiero. Cuando ya no puedan complicarlo mas llaman al
comparfiero que esta alejado y este intenta deshacer el nudo indicando al
grupo que deben hacer.

Evaluacién ¢ Cémo nos sentimos al hacer el nudo? ¢ Hubo colaboracion?
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PONLE LA COLA AL BURRO
Objetivo: Estimular la confianza...

Materiales: pintar el burro con tizas Tiempo: 20min.
de colores, recortar en papel una
cola en la punta poner cualquier
material que pegue y una venda
para los ojos.

Lugar: Aula

-Comunicacion Verbal: Habitos de
Desarrollo social Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmaciéon personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencion

- Memoria

Consignas de partida: No pueden decir si puso o no la cola
correctamente.

Descripcion de la actividad
Intentar poner la cola a un burro pintado con los ojos vendados.

Se venda los ojos al nifio, se le da la colita del burro y se le da 3 vueltas y
si el nifio estd acertando hay que decirle "ponle la cola al burro" si no
decirle "el burro no tiene cola", para que sepa si lo esta haciendo bien.

Evaluacién: Comentarios en el grupo de las sensaciones, incidencias, si se
logro el objetivo, como se sentirian al ser invidentes y que han de hacer si se
encuentran con uno
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TUNEL OSCURO
Objetivo: Estimular la confianza...

Materiales: Ninguno Tiempo: 20min.

Lugar: Patio

-Cohesion grupal: sentimientos de
Desarrollo social pertenencia

- Comunicacién verbal: habitos de escucha
activa
-Interaccién corporal multidireccional entre los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en contacto
corporal.
Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas geométricas

-Simbolizacién
-Atencién

Desarrollo Psicomotriz -Funcioén psicomotrices: coordinacion
dindmica global, esquema corporal, nocién de

direccion, orientacion espacial.

Participantes: De seis afios en adelante, unas 20 personas

Consighas de partida: No se pueden cerrar las piernas y mucho menos engafar al
compariero dandole indicaciones incorrectas

Descripcion de la actividad

Confiar en tus compafieros mientras vas debajo de sus piernas con ojos cerrados

Se divide a los chicos/as en grupos de siete personas que cada grupo se colocara en fila india
con las piernas abiertas a un metro de distancia unos de otros.

El dltimo de la fila se colocara a gatas con los ojos cerrados o tapados y se le dird que es un
tren que tiene que pasar por un tinel muy oscuro.

Sus comparfieros mediante las indicaciones de izquierda derecha y centro deberan indicar al
tren para que llegue por debajo de las piernas hasta el principio.

Cuando acabe se colocara como sus compafieros y el dltimo de la fila realizara el mismo

proceso.

Evaluacién: ¢Cémo se han sentido? ¢Han confiado en todo momento de sus compafieros?
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LAZARILLO

Objetivo: Que los nifios se integren, que sepan gque sus compaferos confian tanto en ellos que se
arriesgan a que los dirijan, que generen comunicacion no solo oral, porque l6gicamente no pueden
permanecer en silencio aunque se les diga en las instrucciones, que se imaginen lo que es ser invidente y
de ese modo comprendan a personas con capacidades diferentes

Materiales: Puede hacerse dentro o fuera del
salén, necesitamos las vendas o mascadas o
velillos para cubrir los ojos y el material a traer de
regreso o los papelillos que comprueben que se | Lugar: Aula, patio
llegd a la meta o lugar establecido

Tiempo: 20min.

Desarrollo social -Cohesion grupal: sentimientos de pertenencia
- Comunicacion verbal: habitos de escucha activa
-Interaccién corporal multidireccional entre los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en contacto corporal.

Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas geométricas
-Simbolizacién

-Atencién

Desarrollo Psicomotriz -Funcién psicomotrices: coordinacién dinamica
global, esquema corporal, nocién de direccion,

orientacion espacial.

Participantes: Tiene que ser un nimero par porque deben ser parejas, de cualquier edad, porque aun los
nifos lo pueden hacer

Consignas de partida: El lazarillo no debe quitarse la venda hasta que llegue de regreso con el material
o papelillo, o hasta que llegue a su asiento, el que le guia ha de procurar estar en silencio y evitar que
caiga su invidente en ningin momento

Descripcion de la actividad Es un juego de confianza donde un lazarillo debe llevar a un invidente a un
lugar previamente establecido

En un grupo de cualquier tamafio se aplica al separar a los integrantes por parejas, se vendan los ojos de
uno de los participantes y el otro lo tiene que llevar a un lugar sin decir nada, el nifio con los ojos vendados
puede darle la mano a su lazarillo o solo ponerla sobre su hombro, como desee, asi que solo presionando
el brazo o llevandole de la mano lo puede guiar, de preferencia que sea fuera del aula hacia ella o a la
direccion, se puede pedir que traigan algo para comprobar que llegaron al lugar, por ejemplo, un papelito o
un material de un area del salén. Puede durar cuanto quiera el docente o hasta que se logre llegar a un
lugar determinado donde se puede pedir que el lazarillo sea ahora el invidente

Evaluacién: Comentarios en el grupo de las sensaciones, incidencias, si se logré el objetivo, como se
sentirian al ser invidentes y que han de hacer si se encuentran con uno

Notas: Es divertido ver como los nifios intentan explicar que hay escaleras o que hay alguna pendiente en
el terreno, escalones o cualquier desnivel u objeto con el que pueda golpearse su invidente
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VOLEYVOZ
Objetivo: Desinhibicién, Conocimiento de los compafieros y compafieras.
Participacion ludica

Materiales: . .
Tiempo: 20min.
Lugar: Patio

Desarrollo social -Cohesion grupal: sentimientos de
pertenencia
- Comunicacion verbal: habitos de
escucha activa
-Interaccion  corporal  multidireccional
entre los miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en contacto
corporal.

Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas
geomeétricas
-Simbolizacion
-Atencion

Desarrollo Psicomotriz -Funcién  psicomotrices: coordinacién
dinamica global, esquema corporal,
nocién de direccién, orientacién espacial.

Consignas de partida: No pueden decir si puso o0 no la cola correctamente.

Participantes A partir de los 6 afios Grupos de seis personas, dispuestos, o no, en
el terreno, como los jugadores /as de véley

Consignas de partida Hacer los gestos de voleibol.

Descripcioén de la actividad

Dos grupos que simulan ser jugadores o jugadoras de voleibol. El balén es la voz.
Se hacen los gestos de golpear pero diciendo el nombre de la persona a la que
envias el balén.

Se simula con gestos que se golpea la pelota, pero se hace con la voz.

Evaluacion Sentados /as comentamos lo experimentado, si ha habido

verglienzas, o que alguien no ha participado por que no han dicho su nombre, si
alguien se ha reido del resto, etc.
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/Recordemos \

La distensién es comun a la esencia del juego no competitivo, estas
actividades sirven para que los miembros del grupo estén juntos de forma
divertida deshaciendo cualquier posible tension existente. Son (tiles para
tomar contacto, romper una situacién de cansancio o de tension, romper la
monotonia, cambiar de una actividad a otra o como punto final del trabajo.

o )
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EL INQUILINO
Objetivo: Cooperar grupalmente pasar un rato divertido, con un ejercicio de
movimiento.

Materiales: Un paracaidas y un lugar Tiempo: 20min.

amplio sin obstaculos. Lugar: Patio

-Cohesion  grupal:  sentimientos
Desarrollo social pertenencia
- Comunicacion verbal: habitos

escucha activa

entre los miembros del grupo.

de

de

-Interaccion  corporal  multidireccional

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en contacto
corporal.
Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas

geométricas
-Simbolizacién

-Atencion

Desarrollo Psicomotriz -Funcién  psicomotrices: coordinacion

dinamica global, esquema corporal,

nocién de direccién, orientacion espacial.

Participantes: Grupo, clase,... a partir de 5 afios.
Consignas de partida: El juego tiene que desarrollarse con rapidez.

Descripcién de la actividad: Se trata de que una persona que esté sola consiga
entrar a formar parte de apartamentos formados por trios.

Todos se colocan por trios formando grupos. Para ello una persona se coloca
frente a otra agarrandose de las manos, y la tercera se metera en medio, rodeada
por los brazos de las anteriores. La que esta en el interior sera el inquilino y las
gue estan a sus lados seran la pared izquierda y derecha respectivamente. La
persona que queda sin grupo (si el grupo es multiplo de 3, el animador, y si hay
dos sin grupo, jugaran como una sola), para buscar sitio, puede decir una de estas
cosas: pared derecha, pared izquierda, inquilino o terremoto. En los tres
primeros casos, las personas que estan haciendo el rol nombrado tienen que
cambiar de grupo, momento que debe aprovechar la que no tiene sitio para ocupar
uno. En el caso de que diga terremoto, seran todos los que tienen que cambiar y
formarse nuevos grupos. Continta el juego la persona que quedé sin sitio pasa a
liderar el grupo.

Evaluacion: Se puede realizar un comentario de las dificultades para conseguir el

objetivo y como las han ido resolviendo a lo largo del juego.
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ENSALADA DE FRUTAS
Objetivo: Cooperar grupalmente con agilidad y rapidez.

Tiempo: 20min.
Materiales: Ninguno .
Lugar: Patio

-Cohesién grupal: sentimientos

Desarrollo social pertenencia

activa

miembros del grupo.

- Comunicacién verbal: habitos de escucha

-Interaccién corporal multidireccional entre los

de

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en contacto
corporal.
Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas geométricas

-Simbolizaciéon

-Atencién

Desarrollo Psicomotriz -Funcioén psicomotrices: coordinacion

dindmica global, esquema corporal, nocién

direccion, orientacion espacial.

de

Participantes: Grupo, clase,... a partir de 4 afios.

Consignas de partida: El nombre de la fruta que el profesor indica, las reglas de como
respetar el lugar ya ganado por otro alumno, no empujar a sus comparfieros.

Descripcion de la actividad:

Se trata de buscar un "aro" vacio cada vez que mencionen su fruta.

Se acomodan los aros, tantos como participantes menos uno, en diferentes lugares de la
cancha de manera que no queden muy juntos, cada alumno se para dentro de su aro,
previamente el profesor da el nombre de una fruta a cada alumno (deben ser 4 frutas, por
ejemplo: pifia, meldn, sandia y fresa). Un alumno se queda sin aro en el centro de la cancha
y él es el que dice: "quiero un coctel de frutas de:(Aqui menciona las frutas que €l desee de
las ya descritas y los alumnos que tengan el nombre de esa fruta deberan cambiar de aro,
asi como también el alumno que pidi6 el coctel, debera buscar un aro vacio, de esta manera
siempre quedara un alumno sin aro y es el que pedird un nuevo coctel. También se puede
pedir un coctel de "tutifruti" en donde todos los alumnos se moveran de su lugar, buscando
un aro diferente.

Evaluacién Es importante fomentar la buena alimentacion en los alumnos asi que este nos
servira para que conozcan las diferentes frutas y seria labor del profesor al finalizar el juego,
dar una explicacién sobre los beneficios de las frutas en nuestra alimentacién. Por otro lado
este juego ayudara al profesor conocer a los nifios mas &giles, rapidos y con mayor
atencion, para posteriores actividades y también ayudar a los nifios que no son tan habiles a
desarrollarse de una manera creativa y divertida.

Variantes Se puede poner otros nombres en lugar de frutas como por ejemplo: verduras,
naices rilidades trananortes cnlores v animaleq
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ROBAR LA BANDERA
Objetivo: Desarrollar la capacidad de tomar decisiones de equipo y fomentar la

necesidad de cooperar.

Materiales: Un paracaidas y un lugar Tiempo: 20min.

amplio sin obstéculos. Lugar: Patio

-Cohesion  grupal:  sentimientos  de
Desarrollo social pertenencia

- Comunicacion verbal: habitos de escucha
activa

-Interaccién corporal multidireccional entre
los miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en contacto
corporal.

Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas
geométricas

-Simbolizacion

-Atencion

Desarrollo Psicomotriz -Funcién psicomotrices: coordinacion
dinamica global, esquema corporal, nocion

de direccidn, orientacién espacial.

Participantes: Grupo, clase,... a partir de 5 afios.

Consignas de partida: El nombre de la fruta que el profesor indica, las reglas de como
respetar el lugar ya ganado por otro alumno, no empujar a sus comparieros.

Descripcion de la actividad:
Se divide el grupo en policias y ladrones y se trata de que los ladrones roben la bandera y
la lleven al campo propio con la oposicién de los policias.
El juego empieza con la creacion de dos grupos antagoénicas (policias y ladrones) y la
eleccion del inmune. Se coloca la bandera en el interior del campo de los policias. El
juego termina cuando:

e Esrobada la banderay llevada al campo de los ladrones.

e Cuando un ladrén es cazado con la bandera.
En el Gltimo caso, si hay duda sobre si dej6 la bandera antes de ser tocado, el beneficiado
es para el atacante. Si un ladrén dejé la bandera y esta cae al suelo esta cazado, debe

ser levantado por este.

Evaluacion: Se puede realizar un comentario de las dificultades para conseguir el
objetivo y como las han ido resolviendo a lo largo del juego.
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ENCESTAR EN LA RUEDA
Objetivo: Cooperar grupalmente. Divertirse todos juntos, sin excluir a nadie.

Materiales: Un paracaidas, una cubierta de Tiempo: 20min.

neumatico y varias pelotas de diverso tamafio. Lugar: Patio

-Cohesién grupal: sentimientos de
Desarrollo social pertenencia

- Comunicacion verbal: hébitos de escucha
activa

-Interaccién corporal multidireccional entre los

miembros del grupo.

-Placer en el movimiento y en contacto

Desarrollo Afectivo corporal.

-Aprendizaje de colores y formas geométricas

Desarrollo Intelectual -Simbolizacién

-Atencion

-Funcion psicomotrices: coordinacion
Desarrollo Psicomotriz dinamica global, esquema corporal, nocién de

direccion, orientacién espacial.

Participantes: Indiferente.

Consignas de partida: La Unica regla es que la pelota que cae al suelo no puede ser devuelta
a la tela del paracaidas, con independencia de si ha caido dentro o fuera de la rueda.

Descripcion de la actividad: Se trata de encestar el mayor numero posible de pelotas en una
cubierta de neumatico.

Se coloca una cubierta de neumatico justo bajo el agujero del paracaidas y un ndmero
indeterminado de pelotas de distinto tamafio en la tela del paracaidas, los jugadores agitan la
tela del paracaidas con el objetivo grupal de conseguir introducir el mayor nimero posible de

pelotas en la rueda.

Evaluacion: Se puede realizar un comentario de las dificultades para conseguir el objetivo y
como las han ido resolviendo a lo largo del juego.

Variantes: Se puede permitir el devolver al paracaidas las pelotas que estan en el suelo y no
han quedado dentro de la rueda. En este caso el juego finalizara cuando todas las pelotas
estén dentro de la cubierta de neumatico. Hay que tener la precaucion de colocar en el
paracaidas un numero reducido de pelotas con el fin de que quepan todas en la rueda.
También se pueden colocar varias ruedas y jugar con la misma regla, lo cual incrementa la
dificultad del juego y también la diversion.
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EL GATO Y EL RATON

Objetivo: Cooperar grupalmente.

Materiales: Ninguno Tiempo: 20min.
Lugar: Patio

-Cohesion  grupal:  sentimientos  de
Desarrollo social pertenencia

- Comunicacién verbal: habitos de escucha
activa

-Interaccion corporal multidireccional entre

los miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en contacto
corporal.

Desarrollo Intelectual -Aprendizaje de colores y formas
geomeétricas

-Simbolizacion

-Atencion

Desarrollo Psicomotriz -Funcién psicomotrices: coordinacion
dinamica global, esquema corporal, nocién

de direccién, orientacion espacial.

Participantes: La edad y el nimero son indiferentes siempre que puedan manejar al
paracaidas

Consignas de partida: Todo el grupo debe ayudar al raton a escaparse. Debemos insistir
en que el gato siempre camine, que nunca salte, porque puede golpear o pisar al ratén.

Descripcion de la actividad: Juego de paracaidas, de persecucion en el que uno se
oculta debajo y el otro intenta cazarlo.

Todos los participantes alrededor del paracaidas agarrandolo para empezar la actividad.
Uno de los participantes debe colocarse en el centro del paracaidas, por encima de él (es
decir pisandolo), el resto de los participantes deben realizar vigorosas agitaciones del
paracaidas para provocar el maximo nimero de ondas posibles. En ese momento otro
alumno (el ratén) se mete por debajo del paracaidas y escapa del que esta encima (el
gato) que intenta atraparlo. Debido al nUmero de bultos que provocan las ondas es
bastante dificil atraparlo, sobre todo si el ratén va muy agachado.

Evaluacion: Podemos hacer un juego en el que gane el que mas tiempo este escapando,
el objetivo del juego se habra conseguido al colaborar todos para "salvar" al raton.

Variantes: Dependiendo del tamafio del paracaidas podemos meter mas de un ratén o
gato.
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CAZA ABRAZADORES

Objetivo: Mejorar la relacion entre todos los compafieros de la clase o grupo,
nifos y nifias. Mejorar la autoestima.

Materiales: Conos o telas, espacio al Tiempo: 20min.

aire libre o gimnasio. Lugar: Patio

Desarrollo social -Comunicacion Verbal: Habitos de
Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacién personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencién

- Memoria

Participantes: Grupo, clase,... a partir de 6 hasta 10 afios.

Consignas de partida: Los cazas abrazadores solos pueden tocar a los
comparfieros cuando no tienen pareja y deben tocarles en la espalda.

Descripcién de la actividad: Abrazarse por parejas cambiando a otro
compafiero o compafiera distinta del anterior.

Los alumnos se distribuyen libremente por el espacio y a la sefial del profesor
han de abrazarse por parejas. Cada vez que el profesor dice cambio de
pareja han de abrazarse a otro compafiero o compafiera distinta del anterior
para favorecer la relacion entre todos. para dinamizar el juego hay que
designar dos voluntarios que llevan un objeto en la mano (cono flexible) que
son los caza abrazadores ,es decir tienen que cazar ,tocar a un compafiero
mientras este busca desesperadamente un abrazo, cuando esta abrazado ya
no se le puede cazar.

Evaluacién: Se puede realizar un comentario de las dificultades para
conseguir el objetivo y cémo las han ido resolviendo a lo largo del juego.
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TIBURONES Y SALVAVIDAS

Objetivo: Diversion entre grupos de distintas culturas para promover la realidad de que todos
somos parecidos. El jugar papeles de ayuda o de conseguir socios (tiburones) y asi promover
la amistad.

. . . - Tiempo: 20min.
Materiales: Paracaidas y espacio suficiente P

para ponerlo en el piso limpio o en césped. | Lugar: Patio
Hay paracaidas de distintos tamafios asi que
la cantidad de personas dependen de cuantas
personas estén alrededor. Se puede reducir el
tamafio enrollandolo si es un grupo mas

pequefio.
-Comunicacion Verbal: Habitos de Escucha
Desarrollo social activa.
-Conocimiento Inicial de los miembros del
grupo.
Desarrollo Afectivo -Autoafirmacién personal: mejora del auto
concepto
Desarrollo Intelectual - Atencién
- Memoria

Participantes: Grupo, clase,... a partir de 5 afios hasta adulto.

Consignas de partida: La importancia de tener cuidado al estar debajo del paracaidas y no
lastimarse.

Descripcion de la actividad: Esta actividad es una de las favoritas usadas por los nifios en
los juegos cooperativos de la iniciativa Jugar para la Paz. Usando el paracaidas en el suelo
hay un tiburén debajo tratando de llevarse a los que estan sentados con pies debajo en él. El
salvavidas los trata de salvar.

Se identifica alguien que sea el tiburdn y otro/a que sea salvavidas (méas de uno de cada uno si
es un grupo grande). El grupo se sienta en el piso con los pies extendidos debajo del
paracaidas y haciendo olas moviendo la tela para arriba y abajo (sin mirar abajo). El tiburdn
esta debajo y empieza a arrastrarlos a algunos hacia adentro para convertirlos en otros
tiburones con ellella. Ellos piden ayuda para que el salvavidas los ayude a rescatarlos. El
salvavidas corre dando vueltas al paracaidas tratando de salvarlos (agarrandolos de los brazos
para que no se los lleve por debajo el tiburén). Sigue el juego hasta que ya no quedan
personas fuera del paracaidas. Se puede repetir, puesto de que siempre hay otros que quieren
ser tiburones o salvavidas.

Evaluacion: Primero se pregunta si se divirtieron. También se puede hablar del papel de la
ayuda que se da entre personas en situaciones peligrosas.

259



Juegos de Resolucion
de Conflictos

/Recordemos \

Tratar de desarrollar la capacidad de escucha y sintesis, favorecer la
afirmacion de uno mismo y el apoyo del grupo ante los conflictos,
desarrollar la capacidad colectiva para tomar decisiones y resolver
conflictos, asi como establecer posibles soluciones creativas a los
conflictos.

Solucionar los problemas de comunicacién en el conflicto, en la toma de

conciencia del punto de vista de los otros.

Aportar en las personas y al grupo elementos para aprender a afrontar

\Ios conflictos de una forma creativa. /
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TELARANA
Objetivo: Desarrollar la capacidad colectiva de tomar decisiones y resolver
conflictos. Fomentar la necesidad de cooperar. Desarrollar la confianza del grupo

] . Tiempo: 20min.

Materiales: Algo que simule una .

bandera, por ejemplo una palo fijado con | Lugar: Patio

un pafio.

Desarrollo social -Comunicacién Verbal: Habitos de
Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los miembros del
grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del
auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencion
- Memoria

Participantes: Grupo, clase,... a partir de 5 afios.

Consignas de partida: Los ladrones tienen un inmune que ademas puede cazar a
policias. Los cazados se colocan con los brazos en cruz hasta ser salvados. Se
atrapa al oponente solo con tocarlo.

Descripcién de la actividad

El juego empieza con la creacién de dos grupos antagonistas (policias y ladrones)
y la eleccién del inmune. Se coloca la bandera en el interior del campo de los
policias. El juego termina cuando:

o Esrobada la banderay llevada al campo de los ladrones
o Cuando un ladrén es cazado con la bandera

En el Gltimo caso si hay duda sobre si dejo la bandera antes de ser tocado el
beneficio es para el atacante. Si un ladrén deja la bandera y esta cae al suelo esta
cazado, debe ser levantada por este.

Evaluacion: ¢Como se organizo el grupo? ¢Qué tipo de estrategia se siguio?

Variantes:

Grupo muy humeroso.

Mas de un inmune.

Dos banderas.

Se salva de diferentes formas

o O O O
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JUGAMOS AL CORRALILLO
Objetivo: Desarrollar la capacidad colectiva de tomar decisiones y resolver conflictos.
e Desarrollar la confianza del grupo.
+ Observarnos como actuamos segun los distintos papeles que nos toca representar.
* Analizar los porqués de los distintos comportamientos humanos.
» Valorar la diversidad.
» Reconocer al otro independientemente de su cultura, su sexo, su etnia.

Materiales: Un espacio para poder realizar el ejercicio, Tiempo: 45min.
por ejemplo el gimnasio. Otra opcion es acomodar la Lugar: Patio
clase.

-Comunicacion Verbal: Habitos de Escucha activa.
Desarrollo social -Conocimiento Inicial de los miembros del grupo.
Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del auto concepto
Desarrollo Intelectual - Atencion

- Memoria

Participantes: Grupo, clase,... a partir de 5 afios.

Descripcion de la actividad: Explicamos al grupo que lo vamos a dividir en subgrupos:

- Grupo de los lobos: 6 personas

- Grupo de las vallas: formado por 10 personas que haran de corral. Para ello se tienen que unir las manos formando un
circulo amplio.

- Grupo de las ovejas: habra 12 personas, ellas representaran las ovejas.

- Grupo de observacion: este grupo es opcional, depende del tipo de nifias y nifios, su grado de madurez, de
observacion, de autonomia. Su consigna es escuchar y observar los movimientos que hacen los distintos grupos, lo
pueden anotar en una libreta, pues tendran la oportunidad de poderlo comunicar al resto. Para ello se colocaran en las
esquinas de la clase.

Nota: el nimero de cada grupo se puede variar segun la clase.

» Una vez divididos los grupos, pasamos a comentar a cada uno quienes son y cual es su cometido.

* El grupo de los lobos han de intentar pasar por el circulo del corral, lo pueden hacer de aquellas maneras que a los lobos
se les ocurra; solamente no esta permitido utilizar formas agresivas, quien lo haga queda eliminado.

* En el grupo del corral han de permanecer muy agarrados bien por los brazos o por las piernas de tal manera que no
dejen hueco libre para que pasen los lobos. Su misién es proteger a las ovejas.

* El grupo de las ovejas estaran disfrutando de su corral, buscan oportunidades para encontrar hierba fresca y agua, y asi
poder satisfacer sus necesidades basicas...

* A cada grupo junto con la misién que han de cumplir les daremos una consigna, que sélo puede escuchar el grupo al
que va dirigido.

* A la mitad de los lobos les daremos dos tipos de consignas distintas, a unos les diremos que son los mas importantes,
fuertes y poderosos, nadie como ellos para sacar su valentia y su poder, no hay obstaculo que no puedan salvar, mientras
que a los otros lobos comentaremos su fuerza pero afiadiremos que la valla es muy consistente y no merece la pena
esforzarse, mejor utilizar el tiempo en otras actividades.

* A una parte de las ovejas le sefialaremos como un grupo débil, indefenso, que no saben protegerse, y al otro grupo de
ovejas destacaremos su valentia, su habilidad para asociarse y defenderse en comun.

» El grupo de las vallas valoran las condiciones en que se estd desarrollando la escena y actian en consecuencia,
cumplen fielmente su mandato, protegiendo al grupo mas indefenso, asi desarrollan su cometido.
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EL ESCUADRON
Objetivo: Desarrollar la capacidad colectiva de tomar decisiones y resolver conflictos.
La creatividad, el trabajo en equipo y la comunicacion.

Materiales: Hojas de papel Bond , tamafio | Tiempo: 45min.

g}gﬁ]eﬁ(r)o de cincuenta centimetros de Lugar: Aula
-Cohesion  grupal:  sentimientos  de

Desarrollo social pertenencia
- Comunicacion verbal: habitos de escucha
activa
-Interaccién corporal multidireccional entre
los miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Placer en el movimiento y en contacto
corporal.

Desarrollo Intelectual -Aprendizaje  de colores y formas
geométricas
-Simbolizacion
-Atencion

Desarrollo Psicomotriz -Funcién psicomotrices: coordinacién
dinamica global, esquema corporal, nocion
de direccion, orientacion espacial.

Participantes: Grupo, clase,... a partir de 5 afios.

Consignas de la Partida: Cada grupo va a hacer una nave voladora. Esta nave tiene que
recorrer una distancia de 5 metros. Tienen tres intentos para lograr su cometido

Descripcion de la actividad: Se forman los grupos (3 a 5 personas) Se les entrega los
papeles Se les imparte la consigna Advertir sobre la solicitud de una hoja adicional
(Adultos) El grupo concluye la prueba cuando logra que su nave vuele y atraviese el aro
(tiene hasta 3 intentos) Los intentos de cada grupo no pueden ser consecutivos (a fin de
fomentar la participacion de todos). El juego termina una vez que todos los grupos han
cumplido la prueba.

Cada equipo debe hacer una nave voladora usando dos hojas de papel (de tamafio A4) y
tiene que hacer que vuele y atraviese una distancia para llegar a un objetivo.

Evaluacion El moderador debe aplaudir los aciertos. Felicitar a todo el escuadrén por el
logro del objetivo. El equipo debe aplaudir los aciertos. Felicitar al primer grupo que
cumplié con el objetivo. EI moderador preguntara de manera abierta: Pedir opiniones
¢, Que podemos sacar de aprendizaje de este juego? ¢Cual ha sido el momento mas
dificil? ¢Que se siente ver que los otros grupos pasan y nuestro grupo se queda? ¢Que
sentimos ahora que todos hemos cumplido con el objetivo? El moderador debe hacer un
cierre reflexivo sobre lo que ha hecho que cada grupo llegue a su objetivo: en términos de
comunicacion, trabajo en equipo y sobre todo motivacion
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JUEGO DE ROLES
Objetivo: Proyectarse en los papales planteados, comprenderlos, percibir emociones.
Desarrollar cohesién y confianza en el grupo. Incrementar la confianza personal. Desarrollar la
creatividad y mejorar soluciones de problemas o acciones planteadas.

Materiales: Tiempo: 45min.
Lugar: Aula

-Comunicacion Verbal: Habitos de Escucha
Desarrollo social activa.
-Conocimiento Inicial de los miembros del

grupo.
Desarrollo Afectivo -Autoafirmacién personal: mejora del auto
concepto
Desarrollo Intelectual - Atencion
- Memoria

Participantes Grupo, clase,.... Unas personas "actuardn" y otras haran de observadoras de los
roles.

Consignas de la Partida: Dependen de los objetivos, de dénde se ponga el énfasis. Han de
ser suficientemente precisas y a la vez vagas para permitir el control del animador/a y la
creatividad de las personas participantes. El realismo es importante, hay que evitar el
tomarselo a broma. jOjo, no obstante, con el exceso de realismo! El peligro complementario a
la teatralizacion es caer en el psicodrama.

El animador puede congelar el juego mediante un jalto! y una palmada: todo el mundo queda
inmovil, ven su propia imagen y sienten sus emociones. Puede hacerse sélo al final (lo
habitual) o en otros momentos de la dindmica.

Descripcion de la actividad: Pretende hacer vivir experimentalmente una situacion o accién
en laque se pueden encontrar las personas participantes. Se trata de vivencias no sélo
intelectualmente, sino también con los sentimientos y el cuerpo.

a) Precision de detalles (accion, escenario, tiempo, circunstancias, matices,....).

b) Enumeracion y explicacion de los roles y de la funcion de observadores/as.

¢) Asignacion de los roles a personas y eleccion de observadores/as (al menos uno/a por rol).
d) Tiempo de preparacion a los actores/as para meterse en su rol. Consignas a los/as
observadores/as.

e) Sefal de inicio. El animador/a velara a partir de entonces por el exceso de realismo, los
"accidentes", la teatralizacion,....

jAlto! Evaluacion.

g) Volver a jugar si se quiere y, si es necesario, modificar los roles.

Evaluacién

Objetivos: estructurar lo vivido, organizar los elementos aportados por cada persona, y
reflexionar sobre los roles. Exige tiempo, pero es lo fundamental.

Mecanismo:

1- Relato de quien/es hacian la observacion general. Descripcién "objetiva", cronolégica (no
emocional) del desarrollo. Enfriarda emociones y permitird situar vivencias personales en el
conjunto de la accion. Puede haber méas de un relato.

2- Relato/informe de quienes actuaron. Todos/as y cada uno/a de los roles o grupos de roles
expresan sus vivencias, sentimientos,....

3- Relato/evaluacién de los/as observadores/as de roles concretos. Su evaluacion se refiere a
roles, nunca a personas. Es importante intentar captar los momentos claves del desarrollo de
cada rol, el transito de una frase a otra, los cambios de actitudes e influencias de ellos, las
emociones,....

264



ENTREVISTAS MUTUAS
Objetivo: Comprender la diferencia de relaciones, cuando se basan en una
desconfianza o confianza a priori.

Materiales: Tiempo: 30min.

Lugar: Aula

Desarrollo social -Comunicacion Verbal: Habitos de
Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacién personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencion

- Memoria

Participantes Grupo, clase.

Consignas de la Partida: Cada pareja debe aislarse y no contactar con los
demas. Hay que intentar contar lo mas posible de si mismo

Descripcion de la actividad:

Explicacion del juego al grupo, seguida de agrupamiento por parejas,
intentando elegir a alguien con quien no se convive habitualmente. El juego
dura 20 minutos. Las parejas se aislan, y durante 10 minutos, cada
compafiero dice al otro la idea que tiene de si mismo, a fin de crear un mundo
en comun. Se trata de crear un mundo en comun, por parejas.

Evaluacién

Tratard sobre la evolucién de los sentimientos durante el juego y cosas
aportadas por él. Los cambios que se han producido y se produciran en las
relaciones entre ambos.
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¢ TE GUSTAN TUS VECINOS?
Objetivo: Aprender los nombres y pasar un rato divertido.

Materiales: Una silla menos que

participantes. Tiempo: 45min.

Lugar: Aula

Desarrollo social -Comunicacion Verbal: Habitos de
Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los miembros

del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencidn

- Memoria

Participantes: Grupo, clase,.... a partir de 5 afos.
Consignas de la Partida: El juego tiene que desarrollarse con rapidez.

Descripcion de la actividad: Cada uno ha de responder si le gustan sus
vecinos/as y en caso negativo llamar a quien le gustaria tener.

Todos/as sentados /as en circulo. El animador/a sin (silla) dara comienzo al
juego. Acercandose a alguien le preguntara: " te gustan tus vecinos?”

Si la repuesta es NO, habra de decir los nombres de las personas que le
gustaria que vivieran a ocupar los lugares de sus actuales vecinos de
derecha e izquierda, mientras que éstos tendran que abandonar su lugar, que
intentara ser ocupado por los vecinos escogidos. Durante el cambio de sitios,
la persona del centro intentara ocupar una silla.

Si la repuesta es Sl, todo el grupo girara un puesto a la derecha. Cuando se
oiga el tercer Sl (no importa que sean dichos por diferentes personas) se
giraran dos puestos a la derecha. Al cuarto, dos a la izquierda, y asi
sucesivamente. Después de cada pregunta, la persona que quede sin silla
continda el juego.

Evaluacién: Se puede realizar un comentario de las dificultades para
conseguir el objetivo y cémo las han ido resolviendo a lo largo del juego.
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ESTE ES MI AMIGO
Objetivo: Integracién de todos los participantes al grupo.

Materiales: Tiempo: 45min.

Lugar: Aula

Desarrollo social -Comunicacion Verbal: Habitos de
Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los

miembros del grupo.

Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del

auto concepto

Desarrollo Intelectual - Atencidn

- Memoria

Participantes Grupo, clase,....
Consignas de la Partida: Ninguna

Descripcion de la actividad:

Los participantes se sientan en circulo con las manos unidas. Uno comienza
presentando al compafiero de la izquierda con la formula "este es mi amigo
X", cuando dice el nombre alza la mano de su amigo al aire; se continda el
juego hasta que todos hayan sido presentados.

Pretende hacer vivir experimentalmente una situacion o accién en laque se
pueden encontrar las personas participantes. Se trata de vivencias no solo
intelectualmente, sino también con los sentimientos y el cuerpo.

Evaluacion

Hay que procurar el conseguir que todos los participantes se sientan
integrados y aceptados dentro del grupo. Es importante que todos los
comparieros sepan su nombre.
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EL NIDO
Objetivo: Favorecer el conocimiento entre los participantes, a través de una serie de
cuestiones que ellos mismos decidiran.

Materiales: Un gran papel, pinturas,

boligrafos y algun dado. Tiempo: 45min.

Lugar: Aula

Desarrollo social -Comunicacion  Verbal: Habitos de
Escucha activa.
-Conocimiento Inicial de los miembros del

grupo.
Desarrollo Afectivo -Autoafirmacion personal: mejora del auto
concepto
Desarrollo Intelectual - Atencion
- Memoria

Participantes Grupos de 4-6 personas, a partir de los 6 afios. Si el grupo es
numeroso, realizarlo
por subgrupos.

Consignas de la Partida:

Descripcion de la actividad:

Cada uno buscara un objeto que sirva de ficha. Colocara ésta sobre el papel y
dibujara alrededor del nido. El que empieza tira el dado. Si salen 4, dibujara cuatro
casillas a partir de los nidos y colocara su ficha en la cuarta. En esta casilla tiene que
poner una mision/prenda (Por ejemplo, contar un sentimiento, un corto episodio del
pasado, etc.) que escribira junto a la casilla (por €j. un viaje, gustos,....). La prenda o
mision tiene que ser tan general que todos puedan hablar de ella.

Los siguientes jugadores iran sucesivamente tirando el dado y cayendo en las
casillas ya escritas 0 haciendo nuevas. Si la casilla en la que caen esta vacia,
obraran como el primer participante. Si aquella tiene mensaje, deberan hablar sobre
el ya puesto. Tienen que llegar a formar un circuito cerrado en el que iran jugando
hasta que se piense que es suficiente.

Evaluacion: Se puede realizar un comentario de las dificultades para conseguir el
objetivo y como las han ido resolviendo a lo largo del juego.

Consiste en crear un recorrido para hacer con un objeto - ficha, mientras se expresan
sentimientos y se comparten experiencias.

Evaluacion: No es necesaria. Puede hablarse sobre que ha aportado el juego al
grupo y a cada uno de los participantes.
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Glosario:

Empatia: Es la habilidad de inferir los pensamientos y sentimientos
de otros.

Altruismo: Disposicién humana en virtud de la cual, los individuos
actuan en favor de otros de manera desinteresada, sin esperar
nada a cambio.

Transculturacién: Es el constante cambio y evolucion de las
culturas incorporadas a una nueva sociedad.

Socializacién: Es el proceso mediante el cual nos adaptamos a las
normas establecidas socialmente.

Altruismo: Disposicion humana en virtud de la cual, los individuos
actian en favor de otros de manera desinteresada, sin esperar
nada a cambio.

Aprendizaje por observacién: Aprendizaje de conductas y

comportamientos que se realizan por la observacion de un modelo.
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Autoevaluacion: Criterios referentes a la opinion de si mismos que
se tiene con respecto a sus capacidades y habilidades (cognitivas,
afectivas, sociales...).

Autoeficacia: Habilidad de las personas para realizar con éxito
tareas, desde el juicio que de ellos tienen de si mismos.
Responsabilidad objetiva: significa evaluar las situaciones
morales solo en términos de las consecuencias fisicas y objetivas.
Los actos estdn mal, independientemente de los motivos o
intenciones por los que se produce el mal. Al creer firmemente en
la autoridad de una regla, sienten que debe haber castigo cuando
no se sigue ésta. Una situacion negativa de sus actos es
consecuencia del incumplimiento de una regla.

Realismo Moral: no piensan en cuestionarse el propésito o la
correccion de una regla, aunque no les guste seguirla. Por lo tanto,
en sus juegos son muy inflexibles, aunque el juego sea mas
adecuado o divertido cambiando las reglas.

Integracion social: Accion de incorporase en todos y cada uno de
los procesos sociales posibles que se pueden desarrollar en un

contexto sociocultural.
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