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A continuacion se presenta la copia de los “productos”, obtenidos en
los proyectos denominados Antologia Ludica y Gaceta Ludica, por ser
trabajos destinados a su publicacion. Los Micros Matematicos, resultado del
proyecto del Semestre A-99 del Taller de Expresion Matematica, se
encuentran en la videoteca del Departamento de Educacion Preescolar, para
utilizarse en las sesiones de trabajo de la materia o de quien lo solicite. Los
trabajos de los otros proyectos, fueron entregados a las instituciones o
devueltos a los(as) estudiantes para ser empleados como material de apoyo

didactico.
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"Infentar,
siempre es
comenzar'.

NOTAS PRELIMINARES

Una antologia es una recopilacion o compendio de obras. La Antologia Ludica que se
presenta a conlinuacion, es producto de una seleccion de juegos para realizar en el Preescolar y
pretende servir como apoyo a los docentes de esta etapa y a todos aquellos que tengan bajo su
responsabilidad, la promocion del desarrollo integral de nifios enlre los cuatro (4) y los seis (6) afios de
edad.

La Antologia Ludica, fue elaborada durante el semestre codificado como B-98 (segundo
periodo del afio 1998), por el grupo de estudiantes del Taller de Expresion Ludica de la Escuela de
Educacion, mencion Preescolar, de la Universidad de los Andes, con la asesoria de la profesora a
cargo de esta asignatura.

Entre los propositos que guiaron este proyecto, se contemplé la posibilidad de aprender
creando, investigar aplicando y analizar, confrontando puntos de vista. De esta forma se trabajo en
funcion, no sdlo de cumplir con los objetivos de un programa establecido (el del Taller de Expresion
Ludica), sino de generar un instrumento de trabajo que sirviera como herramienta, al momenlo de
proponer actividades para promover el proceso del desarrollo integral del nifio en edad preescolar.

A modo de introduccion, se fuvo en cuenta la necesidad de plantear un sucinto panorama
sobre la historia del juego y, para establecer algunos elementos pertinentes, se examinan conceptos y
teorias sobre el tema.

La organizacion en la que son presentados los juegos, obedece a la necesidad de proponer,
por cada 4rea del desarrollo del nifio, un conjunto de actividades ludicas, que apuntan a favorecer los
aspectos inherenles a cada una de las areas, sin perder de vista que el nifio es un ser integral y que,
obviamente, la relacion entre ellas es intrinseca.

Con lo anlerior, se quiere destacar que cualquier situacion que afecte, positiva o
negativamente, el desarrollo de una de las areas del desarrollo, estara afectando las demas. Sin
embargo, se considerd importante sugerir que, segun los factores en desarrollo, pueden plantearse
actividades que inciden directamente sobre ellos.

La Antologia Ludica se presenta, entonces, como el producto de un esfuerzo de grupo que
pretende, ante todo, servir de recurso a todos los gue se dedican a la tarea de divertirse, con los nifios
aprendiendo.



1. EN TEORIA: ¢(QUE ES EL JUEGO?

Muchas y muy variadas son las ideas entretejidas para describir la préctica mas popular y
colidiana de la humanidad: el juego. "Accion y efecto de jugar *(p. 1209), dice en el Diccionario de la
Lengua Espafiola que, al explicar retoma el verbo jugar, al cual le confiere el significado de: "Hacer
algo con alegria y con el solo fin de enlretenerse o diverlirse” (p. 1211). Asi, poco a poco, va
definiendo la accion de jugar, limitandola a reglas y otras condiciones que van acercando al lector
hacia las arles de la baraja o al deporle. Sin embargo, tomando la esencia del enunciado inicial, hace
eco de una de las principales funciones de la actividad ludica: la diversion.

Hasta aqui, solamente hay un esbozo de lo que podria considerarse como una definicion de juego
pues, si el proposito es construir una completa descripcion, habria que considerar a Huizinga(1984), su
principal exponente, para quien el juego es:

una accion libre ejecutada 'como si' y sentida como situada fuera de la vida
corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador,
sin que haya en ella ningun interés material ni se obtenga en ella provecho
alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un determinado
espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a
asociaciones que propenden a rodearse de misterio 0 a disfrazarse para
destacarse del mundo habitual. (p. 26)

Accion libre que imita o intenta asimilar para reproducir, es una de las caracteristicas que
delimitan esta actividad, de cualquier otra realizada por el hombre. Condicion indispensable para que
pueda definirse como tal, la libertad de actuar, transformar, expresar u ocultar, esta presente en el
juego y de alli que, quien juega, entra en la dimension que rompe con la rutina, dejando a un lado las
condiciones de la realidad que experimenta dia a dia. Por ello, continua Huizinga planteando que
"absorbe por completo al jugador”, le permite enajenarse de su realidad cotidiana para transportario a
|a dimension del juego, como otra realidad.

Para este autor, en el juego el beneficio parece estar en el hecho de jugar. Fuera de jugar,
tomese como provecho o no, la ganancia material le restaria su condicion de juego. Sin embargo, esta
afirmacion impediria calificar como juego, muchas de las actividades que han sido clasificadas como
tales. Por el momento, retomando la esencia del postulado, es posible concluir que la actividad ludica
"pura’, la que acompafia al hombre desde su origen, no produce emolumento tangible alguno, como lo
hace, por ejemplo, el trabajo. :

Unido a la libertad y la inexistencia de ganancia material, el juego esta enmarcado por
fronteras espaciales y temporales, lo cual equivale a decir que hay limites coordinados por ambos
parametros. El juego, como una accion dentro del continuo vital, esta circunscrito a medidas,
margenes o contornos propuestos para su gjecucion. Con éstos, se hace posible disponer
ordenadamente su secuencia y el terreno para su despliegue.

También en Huizinga, aparecen las reglas como parte de la definicion de juego. Reglas que
organizaran su ejecucion, los procedimientos, las secuencias, lo pertinente y, entre otras
circunstancias, lo inadmisible. Las reglas permitiran el equilibrio y la consistencia dentro los limites.
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Como Huizinga, muchos autores han propuesto definiciones sobre el juego. Todos coinciden
en formular como sus elementos fundamentales: la libertad de accion, su condicion de felizmente
"ajeno” a la realidad cotidiana, limitado en tiempo y espacio y sujeto a reglas. Pero, ademas, lo
proponen como una necesidad vital que supone aventura, exploracion, goce, fantasia, inteligencia, arte
e integracion.

2. EL JUEGO A TRAVES DE LA HISTORIA

Ef juego es una actividad que se ha practicado y seguira realizandose a través de los tiempos,
sin reconocer fronteras, religiones, razas, clases 0 idiomas. Hablar de su origen resulta ser, entonces,
un proceso complicado, por las imprecisiones y multiples versiones sobre el tema. Una de las razones
que permiten realizar esta afirmacion, radica en el hecho de que ha sido una actividad asimilada por
todas las culturas humanas, posiblemente desde los comienzos de la existencia del hombre, en la
totalidad de las culturas.

Sin embargo hay coincidencias. En los estudios sociologicos se considera que, desde un
principio, las comunidades organizadas han buscado la manera de satisfacer sus necesidades
fundamentales, que residen en hallar los medios para subsistir. Unido a este proposito, aparece el
juego como una practica instintiva que se convierte, posteriormente, en un modo de socializacion.

Las versiones sobre la historia del juego se tornan cada vez méas especializadas, al cruzar
perspectivas de disciplinas y ciencias que estudian al hombre como ser biologico, psicologico y social.

Un ejemplo de esta cronica la encontramos en Marin y Otros(1995), quienes afirman que:

hace 4500 afios en Mesopotamia las clases dirigentes de Summe, jugaban
a un juego de tablero tnico de aquella época, el jusgo real UR. Cuando
alguien se moria colocabar) en su tumba un damero, a fin de ayudarle a
pasar momentos agradables en el mas alla (p. 15).

Sobre 1a historia del juego se sostiene, también, que en Grecia, durante el siglo Vi a. de C., se
realizaban los llamados juegos funebres, en memoria de l0s personajes distinguidos. Mientras que en
Roma fueron instituidos para apaciguar los males familiares, dando origen a los combates de
gladiadores.

En ofras investigaciones, se plantea que el juego tuvo su inicio en la Olimpia de la Grecia
anligua, lugar de origen de los juegos olimpicos en 884 a. de C., donde surgi¢ el genérico "deportes’
como ejercicio corporal, agilidad, destrezasy fuerza. Alli los atletas se destacaban en las carreras de
carros, de caballos, a pie, en la lucha griega, el pugilato y el pentathlon.

La historia cuenta, también, que hace 1300 anos se jugaba ajedrez en el Chaturanga (juego
indio) y confirma que el juego de mufiecas, atin en vigor, surgio hace 3000 arios en Egipto.

De acuerdo con lo anterior, la historia del juego borra muchas fronteras, impidiendo
determinar exactamente cual o cudles fueron las causas que dieron impulso a sus origenes. Sin
‘embargo, lo que parece estar claro es que las comunidades jugaron, juegan y jugaran desde siempre y
hasta siempre pues, el juego ha formado parte esencial de la humanidad y, como dice Jack
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Botermans, citado por Marin y Otros (1995): “cada dia. en cada momento se juega en los cuatro
rincones del mundo” (p.1).

Muestra de la herencia ludica, es que hoy en dia existen juegos infantiles que han llegado a
nosotros como actividades practicadas por los adultos de ofras culturas, epocas y jatitudes. Es asi
como Chateau (1973), sefiala al respecto que: “En el siglo X1V, la corte de Isabel de Baviera se divertia
con los palillos. Entre 1745 la nobleza estaba encaprichada por los titeres” ( p. 105).

Asimismo en Italia, durante el siglo XVIII, era practicado por los medios mas aristocraticos, el
juego de policias y ladrones y s en esle tiempo cuando comienza a darsele importancia a los juegos
motrices y educativos por su valor moral y pedagogico.

A partir de este sucinto panorama, es posible apreciar como cada sociedad va creando sus
propias formas de disfrute que, posteriormente, son amalgamadas por diferentes y lejanas culturas,
para llegar a elaborar diversidad de instrumentos ludicos, que serviran a los individuos de cada
sociedad para su distraccion y deleite.

Por su parle Huizinga, uno de los principales investigadores, citado en la revisla de la
UNESCO (1980), sefiala que; ‘el juego esté en el origen de todas las instituciones sociales del poder
politico, de la guerra, del comercio cuyo elemento lidico pone de manifiesto” (p. 8). Frente a esta
apreciacion, es posible entonces manifestar que el juego es parte fundamental de la cullura de cada
pueblo y que evoluciona a medida que se va enriqueciendo con las contribuciones de cada
generacion.

De igual forma Puentes (1994), para despejar cualquier duda sobre la trascendencia del
juego, tanto en el tiempo como en el espacio, toma en cuenta las diversas interpretaciones que el
juego ha adquirido entre una cultura y otra a lo largo del tiempo. En este sentido considera que:

Para los griegos antiguos juego significaba acciones propias de los nifios;
entre los hebreos correspondia al conceplo de broma y risa. Entre los
romanos alegria, fiesta. Posteriormente el vocablo juego empezo a significar
un grupo de acciones humanas que no requieren un trabajo duro y que
proporciona alegria y satisfaccion (p. 3).

También Huizinga, hace referencia a las diversas designaciones del juego, a través de
diferentes lenguajes existenles en el mundo, por ejemplo; el chino lo designa como “Wan". El idioma
semantico como “Tscheng' y “sai”, El japonés “Asobi” o * Asobu’, entre otros.

Dada su gran importancia, el juego ha sido motivo de innumerables estudios, tal como
asequra Zapata, al citar a Gross, quien baso sus investigaciones en el juego animal para una mejor
comprension del juego infantil, sin llegar a resultados satisfactorios.

Luego Claparedes, basado en estos estudios, creo la Teoria del Preejercicio, la cual consistia
en el ensayo de las “tendencias instintivas” para adquirir habilidades futuras.

Asi mismo, Wallon elabora una clasificacion de los juegos para darle un mejor uso a cada
actividad que el nifio realizaba.



Froebel, por su parte, elabord un piograma de juegos y canciones con el fin de que padres y
maestros lo utilizaran como herramienta fundamental para el desarrollo integral del nifio.

También Montessori explica que es necesario la estimulacion proveniente del juego, para que
el nifio adquiera nuevos conocimientos por medio del autoaprendizaje.

De esta manera, en los ultimos 50 afios, diversos autores han disculido y estudiado el juego
desde el punto de vista psicolégico y pedagogico. Por ello, la manera como éste ha sido considerado,
ha ido evolucionado.

En los afios 50' se describio como el instinto que las personas tienen por jugar y diverlirse.
En los 60", como el impulso, es decir, la fuerza que tiene el hombre para ganar o la debilidad para
perder. En los aflos 70', fue considerado como el medio de socializacion a través del cual el nifo
interactta con otras culturas, razas y religiones.

Y, en los aiios 80", se concibio como un medio fundamental para el aprendizaje pues, se
asegura que a través de la actividad ludica el nifio adquiere conocimientos y habilidades, expresa sus
sentimientos e intercambia ideas.

Muchos han sido los intentos por determinar la trayectoria histérica e importancia de la
actividad ludica. Sin embargo, en la actualidad, es necesario tecorrerlas, en su mayoria, para
presentar una version que trate de englobarlas a todas, ya sea por su valor pedagdgico, historico,
antropologico o psicologico.

Por esta razon, y como parle de su historia, se teje una gama de leorias sobre el alcance
educativo y cultural del juego y es sobre este aspecto que se tratara a continuacion.

3. TEORIAS DEL JUEGO

La nueva realidad educativa, fundamentada en la practica reflexiva, coloca al docente ante la
necesidad de situar a sus alumnos en el entorno que les incluye. Es asi como la actividad ludica toma
un papel delerminante, a la hora de promover el desarrollo de nifio, sin alejarlo de su mas preciada e
intima esencia; 1a divesion.

El juego, como herramienta pedagogica, fundamental para promover el desarrollo integral del
nifio, ha sido objeto de numerosas investigaciones que, a su vez, han generado el surgimiento de
* variadas y, a veces, divergentes teorias. Algunas de estas teorias fratan de explicar las razones que se
tienen para jugar, enfocando elementos que toman orientaciones de disciplinas como la sociologia, la
psicologia y la pedagogia. De esta forma, es posible obtener informacion muy completa sobre el juego.

De los valiosos intentos por explicar de qué se trata el juego, cudl es su origen e importancia,
se generaron una serie de teorias sobre la actividad ludica, que permiten definir con mayor precision
su valor como actividad humana y pedagogica, en el proceso de desarrollo integral del nifio.



3.1. TEORIA DEL RECREO

Llamada, tambien, Teoria del Esparcimiento, Recuperacion o Teoria del Descanso, contempla
el juego como una aclividad placentera que permite satisfacer, en el individuo, la necesidad de
descansar.

Autores como Shiller, expresa que el juego es una actividad en la que se trata de satisfacer
necesidades exclusivamente naturales y que se diferencia del trabajo, porque su finalidad es el recreo.

Lazarus, por su parte, considera que la actividad ludica es un medio para descansar y una
forma de recuperacion, después de gastar energias. Asi mismo, Patritge, explica que es un medio para
descansar de las ocupaciones diarias, en el que no se necesita de la atencion. Con Rousell se
contempla como una actividad natural y espontanea que no requiere de esfuerzo.

Todos coinciden en manifestar que el juego es recreo, esparcimiento, diversion, placer. Es la
oportunidad de alejarse del deber rutinario y cotidiano. Es la actividad que hace posible el descanso, la
distraccion.

3.2. TEORIA DE LA ENERGIA SOBRANTE

Conocida como la teoria "del excedente de energia’, sefiala que el individuo uliliza, en la
actividad ludica, la energia restante, después de realizar una actividad que requiera esfuerzo. Indica
que, a pesar de que el nifio tiene un desgaste de energia, al lograr la satisfaccion de sus necesidades
basicas, todavia conserva potencia para invertila en sus juegos. A pesar de sus constantes
movimientos, el nifio, posee tal provision de energias que le es posible continuar gastandolas.

Shiller sustenta esta teoria al afirmar, en sus carlas sobre la educacion estética del hombre,
que: “el animal trabaja cuando carece de algo y juega cuando rebosa de energia” (ademas porque,
sequn él) “es un placer relacionado con la manifestacion del exceso de energia” (p. 86)

De igual manera Spencer, citado por Elkonin, considera que:

Al ser humano, luego de satisfacer sus necesidades basicas en las que ha
habido un desgaste de energia, le queda un restante. Descargara en el juego
la energia que le sobra y que ha acumulado en el organismo. ( p. 94)

Decroly sefala que el juego s una actividad natural del nifio, que va més alla de una forma
de distraccion o deleite, ya que exige esfuerzos perseverantes en la solucion de problemas que,
muchas veces, lejos de liberar tensiones, produce agotamiento.

Shiller, por su parte, plantea que el animal trabaja cuando carece de algo y juega cuando
rebosa de energia. En este sentido, se propone al juego como una actividad placentera, relacionada
con la manifestacion de exceso de energia que se presenta espontaneamente, en razon de que el
nifio, al no trabajar como el adulto, tiene energias de sobra.
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La acopio de energia es, para estos autores, un potencial del cual el hombre esta dotado, de
manera tal que excede su capacidad de gasto con el gjercicio de sus esfuerzos colidianos para
subsistir. Bajo esta perspectiva, el ser humano tiene una necesidad mas: jugar "para gastarla”.

3.3. TEORIA DEL EJERCICIO PREPARATORIO

EL ejercicio preparatorio o pregjercicio, es un planteamiento en el cual se sugiere que el juego
constituye una base para que el individuo se desempefie eficazmente en su vida futura. Para Chéateau
el juego va a ser sustituido por el trabajo, va a significar un preambulo, un indicador de la dinamica del
trabajo.

Por su parte Gross, investigando el comportamiento de los animales, para estudiar la
actividad ludica, dedujo que el juego era un preejercicio para la vida, que sirve para la autoafirmacion.
Entendio el juego como un ejercicio de tendencias instintivas que, posteriormente encontraria su
aplicacion en la vida adulta. De este modo cumple con el objetivo de desarrollar los instintos
heredados, todavia no formados. Segun él, en los primeros dos (2) afios de vida del nifio, predomina el
instinto pero, después, se desarrollan las manifestaciones del juego infantil.

Por su parte, Decroly, explicando los valores del juego para la educacion infantil, considera el
juego como un valioso medio para la autoeducacion del nifo pues, va desarrollandose como un
proceso con objetivos cada vez mas consciente, exigiendo del nifio un esfuerzo perseverante y
singular, por su condicion de dinamica placenteray autogratificante.

Como ejercicio preparalorio, la actividad ludica se pestula como una funcion previa, que
condiciona la personalidad y los esquemas practicos hacia el quehacer futuro, hacia el trabajo del
adulto, en el cual se exigira la destieza intelectual, manual, la autonomia y, entre otros, la
autoconfianza de saber que se esta en capacidad de actuar.

3.4. TEORIA DEL ATAVISMO

A juzgar por la Teoria del Atavismo, se juega para sequir las huellas de los antepasados. La
actividad ludica, rinde cuenta de las acciones persistentes en las razas de alli que cada cultura y cada
pueblo presenta dinamicas propias heredadas por generaciones, que van siendo enriquecidas y
transformadas al ser transferidas a otras comunidades.

Para De Borja, M. (1980):.

el juego, al igual que el lenguaje es una constante antropologica que
encontramos en todas las civilizaciones y en todas las etapas de cada
civilizacion. Es inconcebible un periodo de la humanidad sin juegoy a lo largo
de Ia historia lo vemos unido a conceplos tan complejos como los de "rito",
"sagrado" o "religion (p. 13)

El juego se concibe, entonces, como una forma de representar la cultura, las costumbres
ancestrales que han marcado las dinamicas de cada comunidad. De igual forma el juego se propone,
en la teoria del Atavismo, como la evocacion y reconstruccion de la evolucion de la especie y de su
patrimonio historico. Se Juega para volver a crear las condiciones que permitieron ser lo que se es. Se
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Juega para reconocer los origenes y transformar las condiciones sin perder la esencia que permite
sentir la pertenencia.

3.5. TEORIA CATARTICA

Desde que Freud plateo la relacion entre las primeras vivencias y el comportamiento adulto,
se dice que el juego representa, cOmMoO muchos otros que evocan la infancia, un medio para la terapia,
como ente motivador de la expresion libre y espontanea.

La teoria Catartica, en funcion de explicar el juego, acoge las posibilidades que brinda la
aclividad ludica para crear puentes de comunicacion intimos con los méas profundos deseos y
frustraciones del ser humano. Expresar, "denunciar, dejar escapar con fluidez y sin procesar, todas
las mas reconditas impresiones talladas en la mente, producto de la diaria experiencia, es uno de los
objetivos que hacen del juego una aclividad propiciatoria del bienestar.

Jugando se liberan las tensiones, se expresa con "abandono" la intimidad y, de acuerdo con
aulores como Erikson, se abre la posibilidad de adaptacion al medio.

Como producto de la energia sobrante, de la necesidad de prepararse para las tareas del
futuro, como recapitulacion de las actividades de los antepasados o como medio para expresar los
contenidos mas intimos del ser, el juego aparece en cada culturay generacion, en medio o como parte
de sus ritos o de su cotidianidad.

Las explicaciones, comprendidas en cada teoria, pueden ser insuficientes ante la variedad de
implicaciones y correlatos del juego. Sin embargo, es innegable el acento que le confieren a la
trascendencia de la actividad ludica, como factor esencial para el desarrollo del hombre desde su
infancia.

4. JUEGOS

La aclividad ludica es una dinamica imprescindible cuando se trata de nifios. En el preescolar
se plantea como la opcion irremplazable para promover su desarroflo integral, en un ambiente que no
lo aleja de su universo particular. Para muchos, la actividad ludica es el eje del desarrollo y una forma
de vivir en el arte, pues comparte con éste la posibilidad de ingresar al mundo de la fantasia, del
universo gratificante en el cual es posible expresar y actuar con plena libertad. El juego es un mundo
privado que permite compartir, conocer y Conocerse, sin temor a fallar y con deseos de continuar.

La Antologia Ludica que se presenta, solo intenta aportar un compendio amplio y organizado,
que sugiere la participacion del docente o lector. No intenta exponer una version terminada y estricta
de lo que se harg, solo pretende facilitar el encuentro con actividades que, unicamente, requieren de
animo, imaginacion y disposicion para la diversion.

Los juegos descritos son producto de la busqueda en libros, revistas, folletos, recuerdos dela
infancia y, fundamentalmente, de los deseos de jugar.



4.1. AREA DEL DESARROLLO COGNOSCITIVO

El desarrollo cognoscitivo, es un proceso que comprende los aspectos relacionados con las
capacidades del individuo para aprender y procesar, racionalmente, la informacion. Se refiere
asimismo al conocimiento fisico, definido en términos del conocimiento de las propiedades fisicas de
los objetos y del modo como se actua sobre ellos.

La formacion de conceptos, es uno de los aspectos que se ven favorecidos en este proceso
del desarrollo y contempla la necesidad de promocionar habilidades, para organizar las percepciones,
generar hipotesis, abstraer, resolver problemas, realizar planes y secuencias, analizar fendinenos,
memorizar y, entre olios, organizar adecuadamente la informacion que procede del entorno.

La aclividad ludica es, entonces, una de las dinamicas mas poderosas para intervenir como
motivadora del proceso, siempre que contemple la posibilidad de permitir al nifio la exploracion, la
manipulacion directa, la oportunidad de enfrentar, crear y resolver problemas, actuar con libertad vy,
principalmente, divertirse reconociendo su potencialidad.

La serie de juegos que se sugiere a continuacion, tiene por objeto brindar al nifio la posibilidad
de recrearse, desarrollando algunos aspeclos basicos para el progreso de sus capacidades
cognoscitivas pues, de ellos se "exigira” el ejercicio de habilidades estrechamente vinculadas con esta
area.

1. HAGO MI MALETA
Se elige un primer participante que debe comenzar a empacar y dice :
“Esloy haciendo mi maleta para irme a Paris y pondré en ella un cepillo de dientes” (o cualquier
objeto que se le ocurra).
El segundo parlicipante deber decir :
- “"Pondré un cepillo de dientesy un sombrero”.
Eltercero:
“Un cepillo de dientes, un sombrero y un peine”.
Y, al avanzar el juego, cada participante debera repetir por orden los objetos ya mencionados y
agregar uno nuevo. El que se equivoque, debe ocupar el ullimo lugar, de manera que le corresponda
el turno, de nuevo, al final.
MIRIAM DOS SANTOS

2. TENEMOS UN SECRETO

Uno de los jugadores debe salir de la habitacion, mientras los demas eligen algin objeto que esté a la
vista en ella, como por ejemplo el reloj de pared. Luego deciden cuantas preguntas se permitiran al
adivinador. Siete es un nimero adecuado. Entonces, se hace volver al participante y los demas dicen
- “Tenemos un secreto”.

De modo que el adivinador comienza a hacer algunas preguntas, cuyas respuestas le ayuden a saber
de qué objeto se trata. Las respuestas no debe ser tan directas, sino que designaran caracteristicas
del objeto que permitan establecer algunas relaciones, diferencias, asociaciones y, de esta forma,
acierte el nombre del objeto. Si esto sucede, la persona que hizo la ultima pregunta debe salir de la
habitacion y ocupar su lugar. Pero si agota el numero de pregunlas que le han concedido, sin lograr
adivinar, debe repetir las pruebas con diversos objetos, hasta que acierte.



MIRIAM DOS SANTOS

3. CUIDADO CON LO QUE PISAS

Se elige a un parlicipante que no conozca este juego. Luego se disponen en el suelo unos cuantos
objetos separados por una distancia de sesenta o setenta centimetros uno del otro : jarrones, botellas,
libros, cualquier cosa que haya a mano. La persona elegida es llevada a luego al extremo delafilay
se le dice que se fije cuidadosamente en la posicion de los diversos objetos. Después se vendan sus
ojos y se le dice que pase entre los objetos, procurando no derribarlos ni rozarlos con los pies. En el
momento en que se esta vendando, todos los demas retiran con rapidez los objetos colocados sobre el
piso. El efecto obtenido cuando el jugador comienza a caminar a ciegas, procurando no derribar
objetos que en realidad no estan alli, resulta muy divertido. Los espectadores deben animarle en voz
alta, hacerle advertencias, incitarlo a que levante mas o menos el pie; que se dirija a la derecha, hacia
atras, hacia la izquierda, adelante, etc.

MIRIAM DOS SANTOS

4. POCO, MUCHO

Se conforman grupos de cuatro(4) jugadores. Cada jugador recibe diez (10) lentejas. Uno de ellos
coloca una cantidad cualquiera en su mano, sin que nadie se dé cuenta y pregunta a los otros
jugadores cuantas lentejas creen que tiene en la mano que estd sefialando: ipocas?, ;muchas?,
¢ninguna?, ;una?, ;todas?. El primero que responda correctamente, recibe las lentejas y los que no
adivinen le tienen que dar la misma cantidad de lentejas que ftiene en su mano al jugador que
pregunté. Luego de un liempo determinado, gana el integrante del grupo que tiene mas lentejas.
Posteriormente, se enfrenta con los ganadores de los otios grupcs.

MARIA EGDILIA GONZALEZ

5. EJERCIENDO EL RESPECTIVO OFICIO

El organizador del juego asigna a cada grupo de jugadores varios oficios, de esos cuya representacion
es facil de interpretar. Es preferible, algunas veces, preguntarles a los jugadores qué empleo quieren
representar con mimica, para lograr una mejor caracterizacion de cada oficio.

Algunos oficios de facil representacion: sastre, flautista, pianista, chofer, aserrador, carpintero,
{rompetista, dentista, boxeador, etc.

Los grupos, conocedores del oficio que van a representar, se colocan en filas paralelas, mirandose
entre si. El organizador se coloca en unos de los extremos y da la senal para que cada grupo designe
a quien hara los movitnientos del oficio que tiene asignado. Los integrantes de los otros grupos deben
adivinar el oficio de quien esta representando. El grupo que adivine tendra un punto y continua el olro
equipo, hasta que se agoten los oficios o el tiempo estimado, segun la inquietud de los participantes.
Version de juego tomado de: VILLEGAS, V. (1997).

6. MEMORIA PUESTA A PRUEBA

El organizador divide el grupo en tres (3) o cuatro (4) equipos, de acuerdo con la cantidad de
jugadores. Empieza pidiendo a algunos de los participanles que le traiga uno de los objetos que el
vaya describiendo y le nombra tres caracteristicas del objeto. Los objetos se colocan en una mesa o
en un lugar previamente preparado.

Algunos objetos que puede pedir : Cordon de zapatos, boligrafos, chaqueta, papel, correa, paiuelo,
libreta, etc.
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Cuando ya tienen un buen numero de objetos, los cubre con periodico o algo parecido, llama a un
representante de cada grupo y les pide nombrar los objetos que estan ahi tapados. Gana el equipo
cuyo representante nombre la mayor cantidad de objetos.

Version de juego tomado de: VILLEGAS, V. (1997).

7. MEMORIZANDO OBJETOS

Este es un juego inconveniente para realizarlo con mas de quince personas. Un nimero mayor exige
mucho esfuerzo de memorizacion.

Los participantes se colocan en circulg y se sientan.

Estan muy atenlos a las prendas de vestir u otros objetos que se encuentren en el salon y que los
demas jugadores vayan tocando por turno, debe tocar los mismos objetos y en el mismo orden, so
pena de quedar eliminado del juego.

Apenas comience el juego, uno de los participantes se levanta de su sitio y toca el objeto que
libremente quiere tocar. Hecho esto regresa a su lugar. Entonces el jugador que le sigue por la
derecha se levanta y toca el objeto ya tocado y otro mas. El tercer jugador hace la misma cosa y toca
en orden los dos objetos anteriores y otro mas. Asi continiian los demas jugadores. Al tocar los
objetos, se les llama por su nombre. Todos los jugadores prestaran suma atencion paia detectar si los
demas jugadores sefialan los objetos en el mismo orden. No se puede tocar dos veces un mismo
objeto.

Version de juego tomado de: VILLEGAS, V. (1997).

8. ¢ QUE SE HA VISTO ?

Se colocan en una mesa dos (2) docenas de objetos como, por ejemplo, una pluma, un lapiz, un
collar, etc. Se cubre la mesa con una tela de color negro u otro color oscuro y los jugadores se colocan
alrededor de la mesa. Luego se quita la tela y se deja ver a los jugadores los objetos. Después se
cubren nuevamente los objetos y se le pide al nifio que mencione los objetos que observo, el nino que
mencione mas objelos es el ganador.

Tomado de : NUEVA ENCICLOPEDIA TEMATICA.(1976).

9. ANIMALES DE CAZA

Uno de los jugadores es designado "cazador” y cada uno de los demas, piensa en un animal al cual
iepresentar. Luego, el cazador se pasea y detiene a un animal (nifio) tocandolo con la mano. El
cazador pregunta: “;Qué animal eres?": el nifio debe parpar si es un pato, rugir si es un leon. Si el
cazador no logra adivinar de qué animal se trata, el participante pasa a ocupar el lugar del cazador y el
que hacia de cazador sale del juego.
Tomado de : NUEVA ENCICLOPEDIA TEMATICA.(1976).

10. EL BONETE

Se colocan en fila varios bonetes (gorros de cumpleanios) uno por cada nifio y, debajo, se oculta un
objeto, por ejemplo un caramelo. Luego se le pide al nifio que adivine queé objeto esta debajo del
bonete, siguiendo pistas que el organizador le dira, si adivina se le da el objelo como regalo y si no
sale del juego.

Tomado de : NUEVA ENCICLOPEDIA TEMATICA.(1976)

11. SONIDOS Y MOVIMIENTOS



14

El organizador se coloca en medio del circulo, comienza a hacer sonidos especificos, (animal, objeto,
situacion) combinandolos con los movimientos que emiten. (El organizador, luego, deja su lugar a uno
de los jugadores, que se iran turnando para realizar este papel).

Cuando los jugadores oyen un sonido, tratan de responder con el movimiento correspondiente. Por
ejemplo, se dice la palabra "perro’ todos los nifos deben ladrar como un perro y hacer movimientos
gue representen a un perro.

Version de juego tomado de: TORBERT.(1990).

12. PASALA-PASALA

El organizador coloca a los jugadores en grupo, tres (3) o cuatro (4) jugadores en cada grupo, cada
uno tendra un gorro que los identificara con un mismo color. El grupo que tiene |a pelota comienza :
Ejemplo el grupo rojo : (canlando)

flaranja dulce, limon partido

dame un abrazo que yo te pido.

Y ahorale toca al grupo amarillo.

El grupo rojo lanza la pelota al grupo amarillo y asi sucesivamente. El grupo que se equivoque de color
al pasarla queda eliminado. Contintian los grupos restantes hasta quedar uno solo que es el ganador.
Tomado de : TORBERT.(1990 ).

13. ¢ QUIEN VUELA?

Todos los jugadores estan de pie. Se escoge a un conductor que nombra rapidamente cosas que
vuelan. Cada vez que el conductor nombra algo que vuela, los participantes agitan los brazos
vigorosamente (por ej., "Los patos vuelan’, “los mosquitos vuelan”, etc.). Si el conductor nombra algo
que no vuela, los jugadores deben cruzar los brazos sobre el pecho. El que agite los brazos cuando
deberia haberlos cruzado, debe sentarse pero sigue participando en esta posicion.

Version del juego tomado de: TORBERT .(1990).

14. ; PUEDES ADIVINAR LO QUE TENGO ?

Para la realizacion de esta actividad es necesario que el nifio lleve al aula de clases el juguele u objeto
de su preferencia. El organizador debera pedirle a los nifios que se sienten, de manera tal que queden
uno frente del otro. Cada nifio, siguiendo un orden, debera darle pistas a su compariero de enfrente,
acerca del objeto que el tiene escondido dentro de una bolsa, teniendo presente que no puede darle el
nombre exacto del objeto. El compariero podra adivinar cual es el objeto basandose en preguntas tales
como ; ;es suave ? jes de color rojo ? ¢ tiene ruedas ?. Ganara aquel que haya adivinado el mayor
numero de objetos.

Tomado de: THROOP, S.(1989).

15. EL LABERINTO. .

Consiste en colocar al nifio en un espacio amplio en el cual se encuentra una serie de obstaculos,
situados de maneia desordenada por toda la superficie, eslos obstaculos pueden ser objetos de
diverso tamafios o mejor aun, nifos adoptando diferentes posiciones (acostados, de rodillas,
sentados, de pie). El nifio que va a comenzar a realizar la actividad, tendra que cruzar o atravesar
todos los obstaculos con sus ojos vendados, hasta llegar a la salida.

Los demas hifios podran emitir sonidos que le permitan al participante evitar tropezar con los
obstaculos, ya que si lo hace perdera su turno y le correspondera jugar a ofro nifio. Ganara aquél que

primero encuentre la salida.
Version de juego tomado de: GIL! y O'DONNEL.(1989).
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16. DIFERENCIANDO OBJETOS

El organizador compone tres grupos de cuatio (4) o mas jugadores, luego coloca a cuatro (4) o cinco
(5) metios de distancia de donde se encuentran ellos, Les (3) grupos de objetos de diferentes tamanos
formas, colores, etc.

Luego el organizador les dice a todos los participantes:

- Quiero que cada grupo traigan todos los carros amarillos.

Una vez que todos los grupos hayan llevado los carros el organizador prosigue pidiendo objetos a los
diferentes grupos.

- Quiero que cada grupo me traigan lodos fos tacos que tengan el mismo tamafio.

Y asi sucesivamente y el ganador es el que llegue de primero, las veces que el organizador pida los
objetos.

JENNY RONDON.

17. EL OBJETO QUE FALTA

El organizador coloca a todo el grupo en circulo, dentro del circulo coloca en el piso una canlidad de
objetos e invita a todos los nifios a que pasen al centro, de cuatro (4) en cuatro (4) y que observen
detalladamente los objetos. Una vez que todos hayan pasado les dice:

Ahora voy a tomar un objeto de alli : El organizador toma el objeto y comienza a describirlo a cada nifo
y les explica que con |a ayuda de su descripcion tienen que adivinar qué objeto es el que ha tomado.
Eljugador que adivine pasa al centro y tomar un objeto y lo describe a sus companeros.

JENNY RONDON.

18. LOS PECES

Elaborar unos peces de carton, en los cuales se pega un iman y al nifio se le debe dar un cordel con
un clip amarrado en la punta. Los peces se colocaran en un tobo o algo parecido y entonces los nifos
deberan pescar, de acuerdo ala caracteristica que les dé el organizador.

MARSI BARRETO.

19. EL ZOOLOGICO

Se debe agrupar un conjunto amplio de animales de juguete, luego se pedira a los jugadores recorrer
el zoologico para llevar a cada animal a su lugar y mientras se hace se iran agrupando éstos, de
acuerdo a alguna caracteristica que los niios iran explicando libremente.

GRUPO

20. EL DIBUJO EN LA ESPALDA

Conformar parejas de jugadores. Luego, colocar a uno de elios de espalda y el compaiiero debe
hacerle un dibujo con los dedos. Este debe adivinar qué le dibujaron en la espalda y, para hacerlo, su
compaiiero debera darle ciertas pistas con respecto al dibujo. Si adivina de qué se trata, el otro
ocupara su lugar y él tendra un punto.

MARSI BARRETO.

21. LA CAJA MAGICA.

Se invita a los nifios a formar un circulo en el drea de trabajo que ellos prefieran y se les muestra una
caja (que con anterioridad debio haber sido dotada de una gran diversidad de objetos de diferentes
texturas, tamafios y formas), explicandoles que dentro de ella hay muchos objetos. A cada nifio le
correspondera pasar con los ojos vendados a exiraer un objeto de la caja, el nifio debera manipularlo y
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explorarlo a fin de poder responder preguntas acerca de ¢ Qué es? ,Como es? ¢Para qué se usa? ;A
qué se parece? Las cuales pueden ser hechas por el orientador o los demas nifios.

Una vez extraido el objeto debera ser excluido de la caja, ganara aquel nifio que haya adivinado mayor
cantidad de objetos.

MARIA EGDILIA GONZALEZ

22. ;DONDE VA EL OBJETO? '

Se requiere una lamina dividida en dos segmentos, la parte de arriba debera ir de color azul y la parte
de abajo de color verde, asi mismo se necesitaran unas fichas que contengan dibujos de objetos,
animales o personas, que puedan ser ubicados en el espacio aéreo o terrestre (el sol, una nube, una
pelota, una tortuga, un nifio, una casa, etfc.), estas fichas deberan tener un trozo de cinta adhesiva en
el dorso. Una vez que se tienen todos los materiales se les explica a los nifos que hay dos colores
distintos, el de arriba es el col~ azul y se puede denominar cielo y que el color de abajo es el verde y
lo pueden llamar tierra; se le pedira a cada nifio que coloque cada una de las fichas en el lugar que el
crea conveniente justificando el por qué la coloco alli. Ganara aquel nifio que haya colocado todas las
fichas en el lugar correspondiente.

EVELIN PENA.

23.LOS TRES ANIMALES

El organizador debera elegir el nombre de tres animales, teniendo en cuenla que cada uno debe
habitar un espacio diferente, es decir, aire, agua y tierra; por ejemplo podra elegir un aguila, un pez y
un galo. Después cogera un paiuelo e invitara a los jugadores a que se sienten en circulo, en
determinado momento, lanzara el pafiuelo a uno de las jugadores diciendo el lugar en el cual habita
uno de los animales y éste debera contestar enseguida el nombre del animal que vive en el lugar
sefalado por el orientador, asi por ejemplo, si el orientador dice "aire” el jugador debera contestar
“aguila” o si dice “lierra’ tendra que responder "gato”. A medida que el juego va evolucionando se
pueden ir cambiando los animales.

Tomado de : FESLIKENIAN, F. (1974).

24. LAS JOYAS

Se colocan en una bandeja varias joyas de fantasia: brazaletes, collares, anillos, medallas, se cubre la
bandeja y se presenta al primer nifio o equipo al tiempo que se descubre. Los nifios deben observar
atentamente la bandeja al cabo de unos instantes se vuelve a cubrir y los jugadores deben enumerar
los objelos expuestos en la bandeja (se pueden pedir caracterislicas de los objetos).

Tomado de : ZAPATA, O. (1990).

25. REPRODUCCION DE DIBUJOS

Va bien tener a mano una pizarra para los dibujos y si esto no es posible, una cartulina grande o papel
de embalaje. Se hace un dibujo sencillo en la pizarra, este dibujo no debe ser complicado con el fin de
permitir captar lineas distintas, figuras. Los nifios contemplan el dibujo durante unos segundos.
Seguidamente se borra el dibujo y cada nifio intenta escribirlo exactamente igual. Los que dirigen el
juego deben copiar el dibujo con el fin de que sirva de referencia.

Tomado de : ZAPATA, Q. (1990).

26.1L.0S COLORES
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Para hacer esle juego se deben preparar, antes, varias cartulinas de diferentes colores y formas. Se
recortan diversas figuras (triangulo, rectangulo, cuadrado, circulo), varias de cada color.
Seguidamente se colocan encima de una mesa, por ejemplo: dos blancas, tres amarillas y una verde;
los nifios miran la cartulina unos momentos y tienen que decir cuantas habia de cada color y queé figura
era. Este mismo juego se puede hacer en el campo con hojas o con materiales diversos del aula u
hogar.

GRUPO

27. ROMPECABEZAS

Los mismos nifios pueden elaborar rompecabezas con laminas de almanagque o recortes de revistas.
Se pega el dibujo seleccionado en carton de caja y delras se traza la forma de las piezas ( la dificultad
de encaje depende del nivel de los nifios ). Cada nifio guarda su rompecabezas en un sobre y 1o
intercambia con un compariero para armarlo.

También, el organizador puede elaborar un rompecabezas grande de un afiche u otra lamina y
distribuir las piezas entre los miembros de un grupo - hay que armarlo entre todos. Eso permite una
reflexion interesante sobre la importancia del aporte de cada uno - si falta una pieza, el rompecabezas
esta incompleto.

Tomado de: FE Y ALEGRIA. (1994).

28. JIRAFAS Y ELEFANTES

Todos los nifios forman un circulo, quedando el organizador en el cenlio. Este, sefiala a cualquiera del
circulo diciéndole: "jirafa o elefante". Si dice "jirafa". El nifio sefialado debera juntar sus manos en alto y
sus dos compaiieros vecinos deberan agacharse y tomarle de los pies. Si dice: "elefante”, el sefialado
debe simular con las dos manos la trompa del elefante y sus vecinos, con las manos, las orejas.
Tomado de : FOLLETO IGLESIA. (s/f).

29. MEMORIA

Los nifios se sientan en circulo, en el centro se coloca una serie de objetos iguales, se tapan con una
sabana. El nifio sin destapar mete la mano, para sacar objetos iguales, el nifio que mayor cantidad de
objetos semejantes agrupe, gana.
Tomado de : FOLLETO IGLESIA. (s/1).

30. ¢ ADIVINAS?

Se sienta a los nifios frente a una pared blanca, y se les coloca en un proyector o lampara grande
varias figuras. Los nifios deben observarlos. Se apaga el proyector, se le afiaden o quitan figurasy se
vuelve a encender y se les pregunta a los nifios si se ha afiadido o quitado alglin objeto y cudl es el
objeto que falta. Elnifio que mas adivine es el ganador.

ZOLEDYS RAMIREZ

31. LA CAJA MAGICA

Se prepara una caja con cuatro lados iguales, el organizador del juego pinta los numeros (1-2-3-4),
uno en cada cara de 1a caja, o pone una sefal visible como una bolita o una estrella en una cara, dos
enlaotra, tres en la siguiente y finalmente cualro. Dice luego a que equivale cada numero. Ejemplo:
1.-REIR

2.- LLORAR

3-SILBAR

4.- CANTAR O ESTAR SERIO.
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Se loma la caja y se echa a rodar y cuando se defenga, todos los que estan en el circulo deben hacer
lo que indique, segun el numero. Quién se equivoque sale del juego o paga penitencia.
Tomado de ; CAYCEDO, C.(s/f)

32. LA SILLA VACIA

Coloquense en circulo tantas sillas, cuantos sean los jugadores que han de tomar parte menos una.
Todos se sientan, menos uno de ellos, que pasa al cenlro para iniciar el juego, dejando por
consiguiente, fibre su silla. A la voz de "un puesto a la derecha’, todos cambian de puesto en esa
direccion. Quien da las ordenes debe estar muy atento, para tratar de ocupar una de las sillas, cuando
se hacen estos cambios y, cuando logra conseguirlo, es reemplazado por aquel a quien correspondia
la silla. Si la orden fuera : “un pueslo a la izquierda’, el giro debe hacerse en ese senlido. Da mucha
animacion el que las ordenes estén bien mezcladas en cuanto a direccion, pudiéndose también indicar
otro numero de puestos que deban cambiar, diciendo por ejemplo : “res puestos a la izquierda” orden
que debe ser obedecida, so pena de cambiar de puesto con el director del juego o de tener que
cumplir una penitencia que éste le imponga.

Tomado de : VILLEGAS. (1993).

33. ¢ QUE SERA, QUE SERA?

Se toma una caja o bolsa y se colocan en elia algunos objetos de poco volumen, tales como bolsas de
cristal, pitos, anillos, monedas, taja lapices, botones, etc.

Cada uno de los participantes en el juego saca, sin dejarlo ver de los demas, uno de dichos objetos y
lo tiene bien oculto en su mano. Quien primero saco uno de los objetos, lo describira a los demas y el
jugador que le quede a su derecha watara de adivinarlo. Si, por ejemplo, saco un anillo, dira: es
metalico.

Si quien debe adivinar no acierta la respuesla, se le dara otra pista, diciendo: sirve como adorno
personal. Si aln no adivina se le dara una tercera pista. El juego continua en la misma forma, hasta
que todos participen. Para dar mas interés al juego, se dara 10 puntos a quien adivine el objeto a la
primera indicacion, 5 a quien lo haga a la segunda y uno a quien solo lo identifique a la tercera
indicacion. Si los jugadores estuvieron divididos en 2 grupos antagonicos, se suman los puntos de los
integrantes de cada grupo y seré vencedor el grupo que mayor puntas totalice.

Tomado de : VILLEGAS. (1993).

34. SUSPENSO

Se disponen los nifios en dos grupos y se sortea el turno para ver guién es el encargado de comenzar.
Eljuego consiste en colocar varios objelos en una bolsade tela y hacer que cada uno de los nifios
de los dos grupos los manipulen, los palpen, los sientan, los huelan, elc. Posleriormente se
le pregunta ;qué es lo que hay en la bolsa?, el grupo que logre acertar el mayor numero de veces es
el ganador.

ZOLEDYS RAMIREZ.

35. BOLSITA ENCANTADA O MAGICA

Tiene la ventaja de que se pueden invenlar variantes.

Damos algunas:

a- Se entrega al jugador una bolsita conteniendo varios objetos. El nifio ha de sacar de su interior,
sin mirar, un objeto igual al que le muestra el facilitador.
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b- En el interior de la bolsita, los objetos estan en pareja. El nino saca un objeto y, luego debe
buscar su pareja sin mirar, solo al lacto. Para esle juego, el nifio puede tener los ojos tapados y, en
delerminado momento, puede destapar sus ojos y controlar la marcha del juego.

c.- En la bolsila estan los objetos y tarjetas con las respectivas figuras dibujadas. El niilo saca
primero una tarjeta y luego, al tacto, saca el objeto correspondiente.

GRUPO

36. BIENVENIDO EL SILENCIO

invitar a los nifios a guardar silencio para escuchar los ruidos del exterior, precisarlos y sefalar
su procedencia. Se puede también poner a funcionar un reloj o un juguete de tic-tac y ellos deben

escuchar su ruido y precisar quién lo imite y de donde viene.

GRUPO

37. ACERTIJOS

Se disponen los nifios en dos grupos, un grupo es el encargado de plantear acertijos y el otio grupo
es el encargado de adivinar, deben participar todos los nifios, el equipo que mas acertijos adivine es
el ganador.

Ejemplo: Tengo 4 patas, le sientas sobre mi

soy una ....(silla).

Soy de metal y abro las puertas

soy una ....(lave)

Doy calor para guisar la comida

soy una .... (llama)

Me recorres cuando vienes a la escuela

soy una (calle).

Y asi sucesivamente hasla lograr que todos los integrantes de cada grupo hayan participado.
ZOLEDYS RAMIREZ. f

38. EL JUEGO DE LA CAJA

Una caja grande, tijeras para hacer agujeros en la caja. Quitar la tapa de la caja, cortar dos agujeros
grandes en lados opuestos de la caja, suficientemente grandes como para que el nifo pase a traves
de ellos. Colocar la caja en el suelo y decir : "Puedes meterte DENTRO de la caja’. Probablemente el
nifio pueda hacerfo sin ayuda. Cuando esta dentro, se le puede decir: "Como sales FUERA de fa
caja’. Cuando cumple estas instrucciones simples, agregar otras mas dificiles. "Como pasas A
TRAVES de la caja’, ALREDEDOR de la caja, efc.”. Dejar que los nifios se turnen para cumplir fas
instrucciones. Cuando han aprendido las diferentes palabras, dejarles que se turnen para dar
instrucciones.

GRUPO

4.2. AREA DEL DESARROLLO PSICOMOTOR
El desarrollo psicomotor es un proceso, dentro del desarrollo integral, que hace posible la

interaccion de las funciones molrices y psiquicas del individuo. Su evolucion comprende los procesos
relacionados con la postura, el equilibrio y los movimientos.
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Los aspectos que contempla esta area, son la coordinacion global del cuerpo que incluye: e
control de la cabeza, tronco miembro, agilidad, equilibrio postura y lateralidad. Asi mismo incluye la
coordinacién motriz selectiva, que se refiere a una interaccion de los sentidos y de los movimientos.

Entre los aspectos a considerar, para favorecer su desarrollo, se destacan el esquema corporal y
la coordinacion motora (gruesa y fina).

El juego, como ejercicio para su promocion, €s una de las aclividades mas utilizadas y, de alli,
|a existencia casi incontable de propuestas ludicas. A continuacion una muestra de aquelios que, como
toda aclividad ludica, permite el progreso de algunas de las areas del desarrollo pero,
fundamentalmente, el psicomotor.

1. LA CARRERA DE LOS TACOS

Hay que disponer de una buena canlidad de tacos, estos se alinean en el suelo, en varias filas
paralelas, separados metro y medio uno de otro. Las filas podran ser de la longitud que se quiera, pero
todas deben tener el mismo numero de tacos separadas por dos (2) metros una de olias. Cada
participante se colocara a la cabeza de su fila de tacos, provistos de un canasto o de una bolsa de
papel, cuando el arbitro da la sefial de partida, cada participante empieza a correr alo largo de su fila,
agarrando los tacos con toda la rapidez posible y poniéndolas en su canasto. El que llega primero, al
final de su fila, es el ganador. Desde luego pueden usarse tambien piedras o cualquier otro objeto en
vez de lacos.

MIRIAM DOS SANTOS.

2.IMITE A SU JEFE

Inicialmente, hay que elegir al participante mas vivaz y de mayores recursos y aptitudes para ser el
jefe. Los otros jugadores se colocan en fila, con dos (2) metros de separacion entre uno y otro y el jefe
ocupa su lugar directamente frente a ellos. Todos los jugadores deben imitarlo, haga lo que haga, ya
sea que de saltos, baile, camine en un pie, camine sobre una superficie delgada, efc. Los que no
logren seguirlo seran eliminados del juego. A un jefe astulo se le ocurren muchas tretas raras para
que los demas no puedan imitarlos.

MIRIAM DOS SANTOS.

3. LANZANDO PIEDRITAS

Este es un juego de pocos participantes, de cuatro (4) a seis (6) cuando muchos. Se juega con un
puriado de piedras, los participantes se sientas en circulos en el suelo y uno de ellos toma el pufiado y
las arroja al aire. Cuando caen, atrapa todas las que puede con el dorso de la mano. Cada pieza
atrapada vale para él un (1) punto. Luego hace pasar el dedo entre dos piedras del suelo, tratando de
elegir las mas proximas y lanza una contra ofra, atrapando la primera entre sus dedos pulgar e indice,
el pulgar debera descansar en el suelo, en el sitio donde quedo la primera piedra. Si ésta golpea a la
segunda, el nifio retirara ambas y sumara otros dos puntos a su favor. Después tratara de hacer lo
propio con ofras dos. Cuando falle, otio participante tomara lodas la piedras y las lanzara al aire, como
hizo el primero. Sera ganador el que alcance mayor nimero de puntos.

MIRIAM DOS SANTOS.

4. JUGUEMOS EN EL BOSQUE
Los nifios se colocan en circulo y en el centro se coloca un nifo que hace el papel de lobo. Los ninos
del circulo van dando la vuelta y, mientras tanto, cantan en coro lo siguiente:
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“ Juguemos en el bosque mientras el fobo esta, ;Lobo esta?
El lobo responde:
-“Me estoy poniendo los pantalones’
Los nifios continuan girando, repitiendo el canto y la pregunta.
--iLobo estd?
Y el lobo responde:
-"Me esloy poniendo los pantalones”.
Los nifios continuian girando, repitiendo e! canto y la pregunta. Cada vez que el lobo dice estar
haciendo una cosa distinta:
- Me estoy poniendo los zapatos, medias, sombrero, efc.
Continuan girando, cantando y repitiendo la pregunta :
- ¢ Lobo esta?,
Hasta que dice:
- "Ya voy a salir”
Pregunta:
--¢Lobo esta?.
Estoy listo para salir. Se rompe el circulo y todos los nifios salen corriendo para no dejarse atrapar del
lobo: el nifio que es atrapado primero es el nuevo lobo.
JUEGO POPULAR.

5. PEGANDO RODILLAS

Se necesita una pelota playera. El primer jugador agarra la pelota entre |las rodillas, sosteniéndola con
la presion de las piernas. Caminando como pueda, se acerca a ofro y le pasa la pelota entre las
rodillas sin tocarla con las manos. Pueden nombrar a la persona en voz alta, ésla recibe la pelota y,
de la misma manera, la pasa a otro jugador. Si el grupo es muy numeroso se puede jugar con varias
pelotas alavez.

Tomado de : FE Y ALEGRIA. (1994).

6. PASANDO EL ARO

Para este juego se necesila un aro plastico de aproximadamente setenta centimetros de diametro,
también conocido como un * HULA-HULA”. Con el grupo en circulo y agarrados de las manos, se
introduce el aro entre dos personas. E! grupo tiene que pasar el aro por el circulo, utilizando el
movimiento del cuerpo sin soltarse las manos.

Una varianle que presenta mayor reto, es introducir dos aros, que se van pasando uno a la derecha y
el ofro hacia la izquierda. En un momento los dos aros cruzaran y eventualmente llegaran a la
persona que inicio el juego,

JENNY RONDON.

7. EL ESPIRAL (O EL CARACOLITO COMO DICEN LOS NINOS)
El grupo forma un circulo agarrados de las manos. El organizador suella su mano izquierda y
comienza a caminar hacia la izquierda dentro del circulo. Los demas, siempre agarrados de las
manos, lo van siguiendo poco a poco, enrollando el caracolito que se pone mas apretado cada vez. Es
bueno animar a los nifios para que no se suelten. Cuando se llega a un punto no se puede apretar
mas; la primera persona puede dar la vuelta y dirigir el grupo hacia fuera. Mientras dura el juego se
puede cantar o simplemente sentir la energia colectiva.
Tomado de: FE Y ALEGRIA. (1994).,

|



22

8. APARTAMENTOS E INQUILINOS

Para este juego, el grupo de participantes se dividen en fres (3) equipos de igual numero. Uno de los
grupos hace el papel de inquilino y los otros dos han de formar los apartamentos.

Elegidos los grupos, los que han de formar los apartamentos se colocan por pares unos frente a otros.
Cada uno agarra las manos de sus companeros, formando con los brazos una especie de corral o
apartamento, espacio que ocuparan los que hagan el papel de inquilinos.

Cuando el organizador diga: cambio de inquilinos, estos deben abandonar rapidamente sus
apartamentos para ir a ocupar ofro distinto al que tenian.

Cuando se diga : cambio de apartamento, quienes lo formaban suellan las manos y corren a encerrar
nuevamente a otro inquilino, no importa que antes estuviera formando apartamento.

Cuando la orden del organizador del juego es: Cambien apartamentos e inquilinos, todos los
jugadores se mezclan bien y los inquilinos van a refugiarse en su apartamento de origen.

juego tomado de: VILLEGAS, V. (1997).

9. ESTATUAS VIVAS

Se conforma grupos de tres nifios. Se elige a un participante para que sea el “escultor”. Los demas
jugadores deben girar en torno a él, agarrandolo de la mano y de pronto, deben soltarlo pronunciando
al mismo tiempo las palabras: * Estatuas Eres’. Cuando el participante, a quien se acaba de hacer
girar, oye esas palabras, queda inmovil en la posicion en que se encuentra en ese instante. Cuando
todas la estatuas han sido “modeladas’ asi, un jurado elige a la que considere mas artistica. La
persona elegida se convierte en el escultor siguiente. juego tomado de: NUEVA ENCICLOPEDIA
TEMATICA. (1976). '

10. LAS ESQUINITAS

Solo pueden intervenir cinco (5) participantes, uno en cada rincon de la habitacion y uno en el centro, a
quien se llama “gatito”. Con sefiales, los jugadores de las esquinas resuelven cambiar sus lugares.
Cuando lo estan haciendo, el gatito trata de robarles una esquina; si lo consigue, el jugador que se
queda sin ella se convierte en ‘gatito”. El juego finaliza cuando los jugadores estén totalmente
agotados. juego tomado de: NUEVA ENCICLOPEDIA TEMATICA. (1976).

11. EL CESTO DE FRUTAS

Todos los jugadores, salvo el frutero, estan sentados en un circulo. Aquél queda parado en el centro y
asigna a cada participante el nombre de una fruta. Cuando ha terminado, dice el nombre de dos frutas,
"manzanas’ y “duraznos’, por ejemplo : Cuando los dos (2) participantes, con los nombres de esas
frutas, oyen sus nombres, deben dirigirse a sus sillas con toda la rapidez, ya que el frutero tratara de
sentarse en una de ellas. Si lo hace, el que pierde su asiento se convierte en frutero. Cuando la
persona elegida proclama ‘el cesto de frulas’, todos deben cambiar de lugar. Otro nifio ocupara su
lugar, para proseguir con el juego.

juego tomado de: NUEVA ENCICLOPEDIA TEMATICA. (1976).

12. JUEGO PARA ESTIRARSE

Se colocan en circulo y de pie todos los nifios, el organizador comienza la cancion, realizando los
movimientos de estirarse consecutivamente con la letra de la cancion :

“A estirar los brazos,

vamos a jugar ;

primero los estiro

y luego, a descansar.
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A estlirar las piernas,
vamos a jugar ;
primero las esliro

y luego, a descansar.
A estirar las manos,
vamos a jugar ;
primero las estiro

y luego, a descansar.
A estirar los pies,
vamos ajugar ;
primero los estiro

y luego, a descansar”.
Version de juego tomado de : TORBERT. (1990).

13. SALTAR LA CUERDA
Requiere como minimo 3 jugadores, donde 2 sostienen la cuerda y la haran mover para que el otro
sallen mientras se canta una cancion o cuentan los numeros. Luego se intercambian para ir saltando

cada uno.
JUEGO POPULAR

14. PELOTA DE GUERRA
Los jugadores forman dos grupos, uno que estara fuera del circulo marcado sobre el suelo y el otro
dentro del mismo. El juego consiste en que los de afuera trataran de tocar con la pelota a los de

adentro. Los tocados salgn del circulo.
MARIA EGDILIA GONZALEZ.

15. LA PALMADA

El grupo se sienta en el piso formando circulos. Por fuera del circulo se encontrara una persona
dando vueltas alrededor. Luego tocara a cualquier nifio en el hombro, esle parlicipanle saldra en
sentido contrario al nifo que le toco. El primero que llegue al sitio se senlara y el que se quedo sin
lugar dara vuelta alrededor del grupo para darle la palmada en el hombro a otro de los ninos.

Tomado de : FOLLETO IGLESIA. (s/f).

16. EL. PADRE ABAD

Se coloca el grupo formando un circulo, en el centro se ubicara el organizador, quien comenzara
cantando : “El padre Abad, el padre Abad tiene muchos hijos y yo soy uno y tu también cantemos
todos”. Al terminar dice "Mano derecha’ y todos los nifios repite alzando su mano derecha, luego con
la mano derecha se sigue cantando la cancion diciendo al final "Mano derecha (repiten) mano
izquierda (repiten) y asi sucesivamente hasta haber nombrando todas las partes del cuerpo.

Tomado de : FOLLETO IGLESIA. (s/1).

17.LOS MUNECOS ARTICULADOS

Los participantes iran imitando todos los movimientos del organizador, cabeza, tronco, extremidades,
con o sin desplazamientos. Cuando el organizador se fira al suelo los participantes permaneceran
inmoviles el que se equivoque saldra del juego.

GRUPO
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18. RONDA REDONDA : CON CANTO

Los jugadores forman una rueda, dandose la mano commienzan a caminar poco a poco al tiempo que
canfan:

"Con todos mis amigos

hacemos una ronda

que me da mucha risa

porque es toda redonda’

En este momento se sueltan los nifios y prosiguen el canto :
‘Ahora hay que soltarse

saltar en el lugar

dar muchas vueltas

tomarse el delantal”.

POPULAR.

19. LAS PARTES DEL CUERPO

Todos estan de pie formando un circulo. Se comienza con instrucciones simples: “Tocarse la oreja’,
"locarse los pies’ y otras similares. Cuando los jugadores han aprendido a tocarse rapidamente la
parte del cuerpo indicada, dar instrucciones mas dificiles : “Tocarse el pie IZQUIERDO", “Tocarse la
oreja DERECHA con la mano IZQUIERDA', etc.

Para que identifiquen con mayor facilidad DERECHA e IZQUIERDA, alar una cinta en la mufieca
derecha. Luego decir: “Levanta la mano DERECHA, la que lleva una cin”.

Cuando ya han aprendido el juego, dejar que se turnen los jugadores para dar las instrucciones.
GRUPO

20. PELOTAS LOCAS

Todos los jugadores comienzan con una pelota en el suelo en frente de ellos. El objetivo de la
actividad es mantener todas las pelotas rodando. Si una pelota se detienen y la ven , un ayudante
grita y se pierde un punto. Cuando se pierden cinco puntos, se termina el periodo de tiempo, (se
puede contar el tiempo que dura un periodo, 0 sea que permanece jugando el grupo sin perder cinco
puntos). Las pelotas paradas deben ser puestas en movimiento de inmediato y siguen siendo parle
del juego. Si una pelota se queda metida debajo de algo accidentalmente, el ayudante la vuelve a
poner en juego. Si algin jugador mete la pelota deliberadamente en algun sitio o trata de esconderia y
se le descubre haciéndolo, se pierde un punto y la pelota es regresada al juego de nugevo.

Tomado de TORBERT, M. {1990).

21. JUEGO DE METRAS

Consiste en formar grupos de minimo dos (2) participantes.

- Formar un agujero en el suelo(que se le llama hueca). Se coloca un monton de metras (10 metras).
Los nifios trataran de tirar las metras lo mas cercano posible al agujero o dentro del agujero. El nifio
que logre llegar con su metra lo mas cerca del agujero, sera el que tiene el primer tiro. Este golpeara el
montén de metras y si tiene buen tiro, las metras que consiga golpear seran de él. El nifo ganador
sera el que logre obtener mas cantidad de metras.

JUEGO POPULAR.

22. CARRERAS
Un equipo de jugadores se siliian en una pista, en donde hay salida y meta. Los jugadores deben
arrancar cuando suene el pito y tratar de llegar a la meta. Pero, durante el recorrido, debe realizar
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movimientos que el organizador ira diciendo como, ejemplo: en un solo pie, con los pies juntos, con las
manos arriba, etc.
GRUPO

23. CHAPAS

Es necesario marcar una carrelera y buscar una chapa. Cada uno de los jugadores debe tralar de
llevar la chapa hasta la meta, haciéndola saltar, con un movimiento de los dedos en forma de resorte.
Si la chapa se sale de la carretera, el jugador volvera al punto de partida y comenzara de nuevo.
JUEGO POPULAR

24. TUMBAR EL OBJETO

Se coloca un objeto en un banco o algo parecido y a unos 20 metros, aproximadamente, se colocan
los jugadores los cuales, con una pelota, deben tratar de tumbar el objeto, utilizando ciertos
movimientos que el organizador le diga, ejemplo: “con el pie izquierdo arriba, lanzar la pelota con la
mano derecha”.

MARS! BARRETO.

25. TIEMPO “AGACHAQ”
En un primer momento el lider del juego ser el organizador, este debera colocarse frente a una pared
0 a un arbol (dandole la espalda a sus comparieros) mientras el resto de los participantes se quedan
parados prestando toda su atencion al organizador; en un momento dado éste volteara rapidamente
hacia sus comparieros y dira:
-Tiempo “agachao” ,
En este momento todos los participantes deben agacharse (adoptando la posicion de
cuclillas), con mucha rapidez. Aquel nino que lo haga primero pasara a ser el lider.
El tiempo “agachao’ se puede cambiar o alternar con: tiempo “parado’, tiempo “sentado’,
tiempo “agachao con pareja” y todas aquellas que puedan surgir del grupo.
Tomado de : REQUENA, My C.(1992).

26. LA ESTATUA.

Los nifios deberan formar un circulo y mantenerse de pie, uno de los nifios halara suavemente por un
brazo, mano o cualquier otra parte del cuerpo a un integrante del grupo, para que éste adopte
libremente una posicion, como por ejemplo: encorvarse, doblarse, inclinarse, alargarse, es decir,
pueden adoptar todo tipo de postura, y asi se continuara con todos los participantes, al final cada uno
debera tener una postura distinta. Ganara aquel nino que adopte la mejor posicion o la mas graciosa.
Tomado de : REQUENA, My C.(1992).

27. SIGUEME SI PUEDES.

Se debera elegir a un nino del grupo para que actue comno capitan. El juego comienza cuando el
capitan dice:

- Sigueme si puedes.

Este nifio tiene que realizar una serie de actos que los demas deben imitar, por ejemplo: saltar, brincar,
correr, meterse en cualquier sitio, imitar cualquier moviriiento o profesion de trabajo diario, hacer
sefias con las manos o con los dedos, hacer muecas, colocarse las manos en cualquier parte del
cuerpo, ofros. Ira saliendo aquel nifio que no pueda realizar el movimiento y ganara aquél que al final
los haya podido realizar todos.

Tomado de : REQUENA, My C.(1992),
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28. HAZ LO QUE YO HAGO Y NO LO QUE YO DIGO.

Para iniciar esle juego se elige dentro del grupo de los participantes al capitan o guia el cual dara las
instrucciones, el resto de los participantes formaran un circulo mientras el capitan se coloca en un
lugar en donde todos lo puedan observar y escuchar, éste debera decir cualquier frase y ejecutar una
accion que no tenga que ver con aquella, asi por ejemplo:

-j Manos en el pecho!

Y éste se colocara las manos en la boca. Inmediatamente todos los participantes se tendran que
colocar las manos en la boca porque fue lo que hizo el capitan. Ira saliendo del juego aquel nifio que
haga lo que dice el capitan y no lo que hace este.

Tomado de : REQUENA, My C.(1992).

29. LAS HORMIGUITAS

El organizador debera colocar varios grupos de objetos pequefios (teniendo en cuenta que no deben
ser demasiados pequenos y que representen algun peligro para el nifo) sobre una manta en suelo, y
en olro extremo una caja para cada grupo donde se depositaran los objetos. Los nifios se colocaran
frente a los objetos a una distancia de aproximadamente metro y medio, cuando el organizador de la
cerial de “fuera” estos deberan ir gateando hasta donde estan los objetos y tomar uno con la boca para
luego transportarlo hasta el extremo donde esta la caja, asi debera proceder hasta que infroduzca
todos los objetos en la caja. Ganara el nifio o grupo que primero logre introducir todos los objetos
dentro de fa caja.

Tomado de : REQUENA, My C.(1992).

30. EL EQUILIBRIO

El organizador debera explicarle a los nifios a qué se esta refiriendo cuando dice: "en una base, en
dos bases, en res bases, efc.". Para ello les demostrara que ¢l esta parado en dos bases (dos pies) y
luego lo podra hacer en una base (un pie). Cuando el organizador, por ejemplo, diga:

- Parados en tres hases.

| os nifios deberan ulilizar tres partes de su cuerpo para apoyarse, estas pueden ser las dos rodillas y
una mano. Asi continuara el juego y el orientador u otro nifio cambiara el numero de bases que deben
adoptar los demas participantes.

Tomado de : REQUENA, My C.(1992).

31. LACARGA.

Este juego consiste en que los participantes se desplacen hasta la meta (previamente establecida)
llevando sobre cualquier parte de su cuerpo (cabeza, boca, espalda, hombros) un objeto sin agarrarlo
con sus manos y sin que éste se les caiga. Ganara aquel nino que llegue primero a la meta.

Tomado de : REQUENA, My C.(1992).

32. HACER REBOTAR LA PELOTA

De acuerdo al numero de nifios, este juego puede realizarse por equipo o individualmente. Cada uno
de los nifios del equipo o grupo tendra en sus manos una pelola, la cual hara rebotar, a una sefal del
organizador, hasta una meta marcada previamente. El equipo que llegue primero sera el ganador.
Tomado de : FOLLETOS (s/f).
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33. LUCHAS

Los nifios organizan dos grupos de lucha. Buscan hojas de platano fragiles para defenderse uno y otro
grupo se esconden detras de los arboles, se enfrentan y simulan pelear con espadas. En este juego
de lucha imita acciones de los personajes que mas les llama la atencion.

Tomado de ; FOLLETOS (s/).

34. LA GALLINA CIEGA

Un grupo de nifios selecciona “uno que representara la galina ciega’, que deberd colocarse en el
centro del circulo con los ojos vendados con un pariuelo, a la gallina ciega le dan vueltas y luego trata
de alcanzar o atrapar auno de sus compaieros (quien pasara a ser la nueva gallina ciega), mientras
los demas le llaman y tocan para tratar de ser alcanzados.

JUEGO POPULAR

35. GALLINAS Y POLLITOS

Se colocan los nifios en circulo, cuando el organizador dice "gallina” deben hacer como ésta y decir,
clo, - clo y cuando diga "pollito”, tienen que voltear y hacer como un pollito pio - pio. El juego consiste
en que si el organizador dice gallina y el nifio hace como un poliito pierde y se sale del juego.

JUEGO POPULAR.

36. EL DIABLO SE DIVIERTE

Para este juego se requiere un patio un poco grande y pueden tomar parte hasta unos 40 jugadores,
que deben formar una fila, mirando hacia el ofro extremo del campo. A una sefial que debe dar quien
dirija el juego, todos deben correr a ocupar el ofro extremo del campo o patio y hara de “diablo” el
jugador que llegue de ultimo. Colocado el “diablo” en el centro del campo, dira en voz alta: “Adelante”,
a cuya orden los jugadores tratan de pasar al lado opuesto, procurando esquivar al “diablo”, pues
quien sea atrapado debera hacer oficio de "diablo”, ayudando a coger nuevos jugadores en los
sucesivos cambios de extremo a extremo del patio. El juego termina cuando sea cogido el tiltimo de
los jugadores, que seréa el vencedor. Puede volver a empezarse ofra vez, prolongéndose asi
indefinidamente.

Tomado de : VILLEGAS (1993).

37. TAPAR EL PORTILLO

Los jugadores pueden ser 20, 30 o cuantos se quiera deben formar un circulo, tomandose por las
manos, pero mirando siempre hacia el centro. Uno de los jugadores, previamente sefialado, queda por
fuera del circulo y gira en derredor de sus comparieros, por breves momentos y toca después la
espalda de uno de los del circulo ; éste se voltea hacia el que lo toco, y a la pregunta que le hace
;Tapamos el portillo, compafero? el locado responde: "‘Por supuesto, compariero’, y ambos
emprenden carrera alrededor del circulo, pero en sentido contrario. Quien llega primero al sitio que
quedo libre, entra a ocuparlo y el otro continua girando, como Io hizo el primero ; toca nuevamente a
otro compaiiero por la espalda y se sigue como se explico al principio, haciendo durar el juego tanto
como se desee.

Tomado de : VILLEGAS (1993).

38. EL PATRON Y EL CRIADO
Los nifios que tomen parte en este juego han de colocarse en circulo, agarrados de las manos. Dos de
ellos, con los ojos vendados, pasan al centro del circulo, para hacer el uno de “patron” y el otro de
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‘criado”. El que hace de “patron” dice en voz alta: "Carralampio” ;,donde estas 7" a lo que responde el
“criado” dando unas fuertes palmadas y cambiando inmediatamente de sitio, para no ser alcanzado
con el "latigo” que lleva el “patron”. A medida que patron y criado se van acercando, los que forman el
circulo gritan a coro : jfrio, frio!, para tratar de despistarlos y si se alejan, el grito sera: jcaliente,
caliente !

Cuando el palron logra alcanzar con su latigo, pegando en el piso cerca del criado, concluye el juego,
el que puede reanudarse cambiando de jugadores.

Tomado de : VILLEGAS (1993). i

39. EL PASEO
El organizador reune a los nifios en un circulo y les explica que van a hacer un paseo imaginario
donde él va a ser el guia. Después de hacer una travesia van a llegar a un determinado sitio, para
luego regresar per el mismo camino y en la misma forma y donde deben realizar la mimica de los que
se va narrando.
El organizador pregunta:
_ ¢Venlo que yo veo?
Los nifios responden:
_ Nosotros no vemos nada.
El organizador dice:
_ Veo una pradera, vamos a correr.
Ely todos los nifios correr libremente en su propio lugar, en circulo o como ellos prefieran.
El organizador vuelve a preguntar:
_ ¢ Venlo que yo veo?
Los nifios responden:
_Nosotros no vemos nada.
El organizador dice:
_ Veo una montana, vamos a escalar.
El'y todos los nifios hacen la mimica de escalar una montana.
El organizador pregunta nuevamente:
_¢Venlo que yo veo?
Los nifos responden:
_ Nosotros no vemos nada.
El organizador dice:
_ Veo un rio, vamos a nadar.
El organizador y todos los nifios hacen la mimica de estar nadando.
El organizador vuelve a repetir:
_¢Venlo que yo veo?
Los niflos responden:
_ Nosotros no vemos nada.
El organizador dice:
_ Veo una cueva obscura, vamos a entrar todos en silencio.
Todos los nifios simulan caminar y entrar lentamente en la cueva.
El organizador pregunta de nuevo:
_ ¢ Venlo que yo veo?
Los nifios responden: _ Nosotros no vemos hada.
El organizador dice: :
_ Veo un 0so grande, jVamos a devolvernos!
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Los participantes tienen que devolverse y pasa en forma regresiva por todos los lugares mencionados,
salir de la cueva, nadar en el rio, escalar la montana y correr por la pradera y, de esta forma, llegar al
silio de partida.

Tomado de : REQUENA, My C. (1992).

40. EL SEMAFORO

Todos los nifios se organizan en pareja y comienzan a bailar al compas de la musica (changa, salsa,
merengue y otros) cuando el organizador pare la musica y diga "semaforo en rojo", todos los nifios
tienen que quedarse inmoviles.

Si dice "semaforo en verde " todos deben ponerse en un pie sin caerse, porque si lo hace se sale del
juego y si dice "semaforo en amarillo” todos deben tomar el pie hacia alras con la mano y brincar sin
perder el equilibrio (todo esto se hace cada vez que pare la musica y el nifio que se equivogue en
cada cambio se va saliendo ).

Tomado de : FOLLETO IGLESIA (s/f).

41. CANGREJITO, CANGREJITO

Cajas grandes vacias, una para cada jugador, trocitos de tela de tamafio mediano.

Los participantes se descalzan y colocan los trapitos en el centro. Los participantes sentados con los
brazos apoyados en el suelo y atras comienzan a atrapar trapitos con los pies y colocandolos en las
cajas. Gana el jugador que logre colocar mayor cantidad en menos tiempo.

42.1L0S MUNECOS ARTICULADOS

Los parlicipantes de pie, alentos a las acciones de el organizador. Los participantes iran imitando
los movimientos de el organizador cabeza, tronco, extremidades, con o sin desplazamientos. Cuando
el organizador se tira al suelo, los participantes permaneceran inmoviles, el que se equivoque saldra
del juego.

43. RONDA REDONDA

Los nifios forman una rueda, dandose la mano comienzan a caminar poco a poco al tiempo que
cantan:

Con todos mis amigos
hacemos una ronda

que me da mucha risa
porque es toda redonda.
Ahora hay que soltarse
saltar en el lugar

dar muchas, muchas vueltas
tomarse el delantal.

En la segunda estrofa se sueltan los ninos y prosiguen el canto.

'
'

44. HUELLAS EN EL SUELO

Se pegan en el suelo una serie de huellas de pisadas de cartulina de forma alternada, una serie para
cada equipo. se disponen los equipos como para una cartera de 1elevos. Cuando el maestro da fa
sefial, el primer nifio de cada equipo corre hacia las huellas y apoya los pies sobre las huellas,
camina por el suelo hacia adelante, uno, dos, tres, cuatro, cinco, atras, seis, siete, ocho, nueve,
diez. Cuando el nifio esta de nuevo adelante, vuelve corriendo hacia sus compafiercs, toca al siguiente
corredor y sigue hasta ponerse de ultimo. El segundo corredor va hacia las huellas y repite la
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operacion y asi hasta que hayan corrido todos los nifios de cada equipo. El equipo que primero
termine de andar por las huellas es el ganador del juego.
Version de: SPENCER, Z (s/f) .

45. ENANOS Y GIGANTES:

Se disponen los nifios en un circulo y el organizador se coloca en el centro, los nifios deben seguir
las instrucciones que da el organizador, el nifo que se equivoque va saliendo de la ronda, y asi
sucesivamente hasta que quede un solo nifio quién es el ganador del juego.

El organizador debe dar instrucciones sencillas como: agacharse cuando dice enano y levantarse
cuando dice gigante.

'

|
4.3. AREA DEL DESARROLLO SOCIOEMOCIONAL

El proceso del desarrollo socio emocional tiene una importancia vital, para el progreso del
individuo como ser autonomo y participe activo dentro de la comunidad. Comprende una amplia serie
de aspectos que van, desde la posibilidad de estructura la representacion de si mismo (ldentidad),
hasta la adecuada integracion dentro del grupo social.

Para su desarrollo, el area del desarrollo socio emocional, requiere que sean promovidos
factores como: la autoestima o valor que se tiene el individuo, la autonomia o posibilidad de ser
independiente y la comunicacion emocional, como |la capacidad de expresar y atender emociones y
sentimientos.

En el juego se halla una de las vias mas expedilas para promocionar este desarrollo,
entendiendo que es una actividad libre en la cual se trata de que el sujeto tenga la oportunidad de ser
lo que desea y actuar en consecuencia. La formacion de grupos es la opcion mas favorecedora, si lo
que se pretende es permitir "re-crear” la personalidad e integrarse como parte esencial del grupo.

1. LA GINCANA:

Organizamos a los nifios en equipos de a dos (2), tres (3) o cuatro (4). A cada grupo se le puede
asignar un nombre, un color o el nombre de un objeto que los identifique.

En un espacio amplio (preferiblemente), se coloca una serie de herramientas u objetos que utilizara
cada equipo (uno por equipo) y se indicara el orden en que se debe seguir en el juego, por ejemplo :

1.- Cada parlicipante debe caminar con un fibro en la cabeza, colocarlo en una mesa, en la cual hay
lambién una cesta con uvas.

2.- Deben agarrar las uvas con la boca y depositarlas en otra cesta.

3.- Luego deben llegar a ofro punto y agarrar una pelota que alli se encuentra y rebotandola con las
manos tienen que llegar a una cesta.

4 - Alli deben encestar el balon y salir corriendo hasta locar al primer compaiero del equipo, quien
debe hacer el mismo recorrido.

El equipo que logre hacer el recorrido en menos tiempo sera el ganador.

MIRIAM DOS SANTOS

2. UNA SARDINA

Se invita a los nifios a formar un circulo y para que repitan lo que diga el organizador del juego:
(Todos repetiran)

Una sardina
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Dos sardinas

Fueron de rumba

Y no me invitaron

Achi chi wa wa

A wa wa chi chi

Que lo diga mi amigo..”X"...(el organizador dira el nombre de uno de los jugadores, para que tome su
papel)

Y el amigo "X" comienza una nueva ronda hasta que todos se hayan nombrado.

Tomado de : FE Y ALEGRIA. (1994).

3. EL TESORO HUMANO

El organizador del juego retne al grupo, luego les va indicando lo que deben hacer y comienza
diciendo:

Busca a alguien que no has saludado. Hoy Vamos a saludarlos.
Busca a alguien que sea de tu tamaiio.

Busca a alguien que le gusta estudiar.

Busca a alguien que tenga tu mismo color de cabello.

Busca a alguien que tenga tu misma edad.

Busca a alguien que le gusta la misma musica que tu.

Busca a alguien que pueda recitar un poema.

Busca a alguien que calce el mismo nimero de zapalo que .
Luego de varias ordenes, ofro participante toma el mando.
Tomado de ; FE Y ALEGRIA. (1994).

4. . QUIEN FALTA?

Eliniciador de la actividad, retne a todos los jugadores y les indica que deben observarse bien. Luego
les pide que bajen la cabeza o cierren los ojos. Posteriormente, saca y esconde a un miembro del
arupo (si no se puede salir del salon, se tapa con un suéter). Después dice a todo el grupo:

- "Abran los ojos”

Y le pregunta:

;Quién falta? ¢ Quién falta?.

El grupo, rapidamente, tiene que identificar por nombre el jugador que falta. Se vuelven a cerrar los
ojosy le toca aotro.

Lo importante es que todos tengan su turno y se realizan con agilidad para no alargar demasiado el
juego.

Tomado de : FE Y ALEGRIA. (1994).

5. ;DONDE ESTAS ?

Los jugadores hacen un circulo tomados de la mano. Dos (2) pasan al centro, uno (1) es: °X’ (Nombre
del que paso al centro) y el otro “Y" (Nombre del otro). Al primero se le vendan los ojos. "X" debe
preguntar:

- "Y' ;jdonde estas?

Y, entonces, "Y" debera contestar, pero inmediatamente puede cambiar de lugar para no dejarse
atrapar.

En cuanto °X" lo atrapa, la pareja cambia y otros dos entran al sirculo.

MARIA EGDILIA GONZALEZ.
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6. NINERAS IMPROVISADAS

Los participantes se colocan en semicirculo, sentado en sillas o en el suelo. A tres (3) metros de
distancia, se coloca sobre una silla una murieca, si se dispone de ella o un objeto alargado gue se
pueda envolver y simular un bebé. El primer jugador de la izquierda se adelanta, se acerca a la sifla
en la que esta la murieca o lo que parece un bebé y lo toma en sus brazos, lo acaricia con ternura, io
mece y da con él una vuelta alrededor de los parlicipantes y lo pone de nuevo en el sitio de donde lo
tomd. Cuando regresa a su lugar, el siguiente jugador hace las mismas cosas que su companero
anterior. Asi pasan todos los participantes dando a este pretendido bebé todo su carific y ternura.

La falta de naturalidad en muchos de los participantes, sobre todo de los muchachos sera ocasion de
estrepitosas risas en la concurrencia. En este juego, las chiquillas, si las hay, lievan las de ganar
porque sus gestos y posturas naturalmente seran mas espontaneas que las de los varones.

Tomado de : VILLEGAS. {1997).

7.ENEL PARQUE

Este juego es para unos ocho (8) o diez (10) jugadores, sentados en forma circular y mirando al centro.
Uno de los jugadores, diciendo el nombre verdadero de la persona a quien se dirige, dice : Miguel (o
el nombre real ) se encontré una billetera en el parque. El jugador citado pregunta :

¢ Quign? iYo?

A esta pregunta todos dicen a una sola voz :

Y entonces quién ?

Miguel dice . El que la encontrd fue Emilio. Emilio debe hacer inmediatamente las mismas
preguntas 4, Quién ? ;Yo ? a las que todos repiten nuevamente : ¢ Y entonces quién ? El nombrado
dice entonces el que la encontré fue... { dice el nombre de ofro participante en el juego).

El juego continua asi hasta gue todos los jugadores hayan sido nombrados.

Tomado de : VILLEGAS. (1997).

8. BUSCANDO PAREJA

Los integrantes de este juego se colocan en el pecho una hoja de papel, en la que aparece en gran
tamanio una letra mayuscula, que solo estara repelida una vez. Habra tres lelras sin repelir para que
quienes las lleven, dificulten algo a consecucion de las parejas que si existen. Todos se ponen en
movimiento dentro del salén. Los participantes empiezan a buscar al jugador con la misma letra y
cuando la han encontrado van y se presentan al organizador ded juego.

El organizador del juego al dar la orden de buscar la pareja, comienza a contar en alla voz hasta diez
(10) y muy pausadamente. Al terminar la cuenta de diez {10) todos detienen la busqueda.

Todo asi dispussto, el organizador dice en alta voz

“i A'buscar su pareja !"

Cuando el organizador termina la cuenta de diez (10) salen eliminados los que no tiene cogida de la
mano a su respectiva pareja, con excepcion de los que tienen letra sin repetir. En lugar de letras,
también, puede utilizarse un dibujo de algtin objeto.

A una palmada o silbato se reanuda el juego con el resto det personal y puede prolongarse cuanto se
quiera. El niimero de participantes es ilimitado.

Tomado de : VILLEGAS. (1997).

9. | PROHIBIDO REIR!

Se forma un grupo de nifas y nifios. Las rifias se alinearan en una fila y los nifios frataran, por
todos los medios posibles, de hacerlas reir, pero se prohibe tocar a una nifia o hacer el ademan de
tocarla. Cuando una nifa rie o, simplemente, deja que se le frunzan los labios, es sliminada y debera
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unirse a los varones en sus esfuerzos por desliuir la seriedad del resto de las muchachas. Ganara la

nina que se conserve seria durante mas tiempo.
Tomado de : VILLEGAS. (1997).

10. SOMBRAS

Hay que oscurecer el area de juego y hacer que los participantes se pongan entre una luz fuerte y una
pared. EI organizador debe hacer que los participantes creen sombras y formas para que puedan
identificar sus sombras. Disfrutaran creando sombras solos o en parejas. Tal vez les guste inventar
una sombra particular y que los demas traten de identificarla. Se divertiran creando hislorias para
representarlas con sombras.

Puede colgar una sabana entre la luz y el auditorio. Dejar que cada niio haga su sombra favorita o que
el grupo cree escenas.

Tomado de : TORBERT (1990).

11. LAS SILLAS

Los jugadores se desplazan en fila o libremente por todo el salon. Cuando se para el sonido de la
musica, cada quien busca donde sentarse. Como todos deben tomar asientos y siempre faltara una o
mas sillas, éstas se compartiran entre dos personas.

Cuando todos estan sentados , empieza de nuevo la musica, quedan lodavia menos para que el
grupo se siente. El reto es ver si todos los jugadores pueden seguir sentados al decrecer el numero de
sillas.

Tomado de : TORBERT (1990 ).

12. YO TENGO UN CASTILLO
Se colocan dos hileras de nifios una frente a la otra, todos agarrados de la mano del compafiero de
ambos lados, caminan (bailan) hacia adelante y hacia alras mientras cantan (una hilera le pregunta y
la otra le contesta).

- Yo tengo un castillo
marteriterileron

¢, Donde estan las llaves ?
marterilerileron

-En el fondo del mar
marterilerileron

-4, Quién las ira a buscar ?
marterilerileron

-¢Cual de ellos sera ?
marterilerileron
-¢SeralaninaAna”?
marterilerileron

-4 Y qué nombre le pondremos ?
marterilerileron

-Le pondremos jardinera
marterileriteron

Ese nombre no me gusta
marterilerileron

Le pondremos cocinera
marterilerileron
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Ese nombre si me gusla

marterilerileron

Puede nombrar a cualguier nifo del grupo.

Pueden elegir libremente cualquier nombre que le quieran poner.
JUEGO POPULAR.

13. STOP CON NOMBRES

Se escoge a un jugador al azar, el cual se sitia en el centro del lugar donde se realizara el jusgo. Este
tendra, entonces, en su poder una pelota y todos los demas jugadores debe colocarse a su alrededor.
El poseedor de la pelota debe tirar la misma hacia arriba diciendo el nombre de uno de sus
companeros el cual debe salir corriendo a recoger la pelota mientras todos los demas salen corriendo.
Si el nifio logra agarrar la pelota en el aire vuelve a tirar y dice olro nombre, si por el contrario se le
cae, ésle, al recogerla, debe decir Stop y todos sus companeros parar. El nifio que posee la pelota
debe mirar a su alrededor y buscar al nifio mas cercano para darle con la pelota, si lo hace tiene un
punto a su favor, si no, lleva uno en contra. El jugador al que le van a pegar debe tratar de esquivar 1a
pelota sin mover los pies del piso. Si el nino (e tenia la pelota le pega, entonces tendra un punto en
contra. La regla es que al primero que consiga tener tres faltas se le pedira que realice una penitencia
y el primero que obtenga tres positivas ganara.

MARS! BARRETO.

14. EL ESPEJO

El juego consiste en que un nino es el comprador de un espejo y para ello llega frente a sus
compareros y pregunta: ‘hay espejos a la venta’. Todos contestan "si", entonces el compiador del
espejo se pone frente a cada uno de los companeros y empieza a realizar movimientos que eslos
deben sequir. Luego de probar en todos los espejos escoge el que mas le haya parecido que se le
asemeja a él, éste entonces pasara a ser el cormprador del espejo.

MARSI BARRETO.

15. VENDER LA RISA

El juego consiste en que un nifio se pare en el frente del grupo con una cara muy seria. Entonces sus
comparieros, a fravés de morisquetas, deben hacerlo reir a como de lugar. El nifo que lo haga reir
sera el ganador y pasara a ser el vendedor de risas.

Tomado de : ENCICLOPEDIA DE LA RECREACION.

16. 4 QUIEN LO HA DICHO ?

Los participantes deben sentarse en el piso formando un circulo, una vez hecho esto, el organizador
tendra que vendarle los ojos a todos los niftos del grupo, luego ésle se paseara alrededor del circulo y
elegira al azar a un nifio, al cual colocara en el centro del circulo y le pedira que, con voz clara,
pronuncie alguna frase que ya han elegido; luego escogera a un nuevo nino quien tendra la tarea de
descubrir quién de su grupo pronuncio la frase. El juego sequira asi hasta que todos hayan tenido la
oportunidad de contestar.

Tomado de : THROOP. (1989).

17. HALANDO LA CUERDA

Juego con varios participantes, cuantos mas haya mas alegre sera, pero cuidando que ambos tengan
el mismo numero de participantes, para que estén bien equilibrados. Luego cada equipo se coloca en
fila alo largo de la mitad de la cuerda que le corresponda, apretandola firmemente con ambas manos'y
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mirando hacia el centro de la misma. Se marca una linea de separacion entre los dos bandos. Una
senal dada, para que los equipos comiencen a halar la cuerda. El grupo que logre arrastrar al otro
hasta hacerle atravesar la linea de separacion, gana.

MIRIAM DOS SANTOS

18. ;QUIEN ME ROBO EL CABALLO ?

Este juego es realizado por un grupo grande de participantes. El duefio del caballo robado se para en
el centro de un circulo, formado por los demas niitos, que permanecen sentados. Uno de éstos liene
en su mano un boton que representa el caballo robado. Mientras el duefio del caballo se cubre los
ojos, los demas se pasan el bolon de mano en mano por todo el circulo, hasta que uno de ellos, es
elegido como jefe, dice :

"i Listo I". Ante esa sefal, el que tiene el boton lo aprieta en una de sus manos cerradas y los demas
deben apretar también las suyas, como si el boton estuviera en una de ellas. El duefio del caballo
observa los rostros de los jugadores y la posicion de sus manos y trata de adivinar quién tiene el
hoton. Supongase que llegue a la conclusion de que es Juana, entonces, dice : “Dejé abierta la puerta
de mi cuadra y alguien me robo el caballo. ;Me robaste tu el caballo Juana ?" Si ha adivinado, Juana
pasa a ocupar el lugar ; si no, el duefio del caballo se cubre nuevamente los ojos, el boton vuelve a
circular el juego continia hasta que se descubra el boton. Luego de esto el que descubra el boton va
saliendo del juego hasta que quede e} ultimo jugador y este sera el ganador.

OSLEY VELASQUEZ

19. LA BATALLA DE LOS CIEGOS

Un grupo grande de participantes. Se rellenan de algodon o de trapos dos medias viejas. Luego se
vendan a los ojos dos (2) nifios y se le da una media a cada uno. Después de hacerles dar tres (3) 0
‘cualro (4) vueltas, el organizador anuncia que la batalla ha comenzado. Los esfuerzos de los dos
ciegos por localizarse y pegarse mutuamente son tan diverlidos como sus tentalivas de protegerse.
Cuando uno de ellos pregunta: * Hola, Juan ¢Estan ahi?, su adversario debe responder” Si, aqui
estoy.” Desde luego, ambos trataran en seguida de alcanzarse, con el resultado de que caerédn a
menudo el uno en los brazos del otro.

Tomado de: NUEVA ENCICLOPEDIA TEMATICA.

20. BUSCA TU PAREJA

Los parlicipantes deberan estar reunidos, el organizador introducira (esto es observado por los ninos),
en una bolsa o en una caja de carton pequena, varias fichas de colores y con un dibujo que las
identifique, cada una de estas fichas debera tener otra idéntica en color y en el dibujo. Cada nifio
sacara una ficha la cual no podra aln ensenaila a los demas. Cuando los participantes escuchen la
voz del organizador:

- A buscar su pareja.

Todos los nifios rapidamente buscaran al compariero que liene una ficha igual y asi formara su paieja.
Tomado de : REQUENA, My C. (1992).

21. COMPARTIR

El organizador reunira a todos los nifios en un circulo y les ensefiara una pelota u otro objeto, se la
entregara a uno para que comience a pasarla de mano en maro, entre sus compafieros, indicandoles
la direccion que debe llevar, (derecha o izquierda) cuando el implemento Hlegue al lugar de donde salio,
el organizador dara una orden para que el grupo de desintegre v formen parejas o grupos pequerios.
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El organizador le entreqara un implemento a cada pareja o en su defecto a un nifio por cada grupo,
luego, entre ellos. juegan libremente y al escuchar decir al organizador:

- Cambio de implemento.

Los grupos entre si se cambian los juguetes.

Tomado de : REQUENA, My C. (1992).

22. PEDRO DICE

En este jueqo. el jefe es el jugador que hace de Pedro y los demas hacen lo que Pedro dice y hace.
Pero. cuida de que Pedro no te engafie, pues el juego consiste en hacer lo que él dice v hace,
solamente cuando emplea las palabras “Pedro dice”. Cuando el jugador anuncia: “Pedro dice”: las
manos en las caderas y se pone las manos en las caderas, los demas jugadores deben imitarle y asi

con cada una de las partes de su cuerpo.
JUEGQ POPULAR.

23.0CA

Pueden jugar veinte o mas personas con una ficha cada uno y con un dado. Los jugadores hacen
avanzar sus fichas lanzando por turno ef dado. En el tablero por el que se hace el recarrido hay
alqunas casillas que tienen puntos y otras no. En los puentes se avanza o se reirocede. Gana el
primero que llegue al final.

JUEGO POPULAR.

24. LAS SARDINAS

Uno de los jugadores sale de la habitacion v se esconde. Mientras tanto los demas cuentan en voz
alta hasta cincuenta. Entonces cada cual se dispone a buscar al que se ha escondido. El jugador que
lo encuentre se queda callado con él en el mismo escondite. Uno a uno, los jugadores que lo

encuentran se van amontonando, hasta que parecen sardinas en lata.
JUEGO POPULAR.

25. LAS CUATRO ESQUINAS

Suele jugarse en un salon, empleandose para ello los cualro anqulos, circunstancia que da el nombre
al juego. En caso de jugarlo en un patio o en un campo al aire libre. los anqulos se reemplazan por
piedras, sillas, troncos, elc. Tampoco es indispensable que sean cuatro los sitios, pudiendo
aumentarse su numero. Si se trata de un patio, puede suplise los rincones, por circulos pequenos
trazados en el suelo, en el lugar que han de ocupar los jugadores.

En el centro del sitio escogido para el juego. se reunen los jugadores, uno mas que los sitios
designados y uno de los jugadores dice : “conejitos, coneiitos, cada uno a su rincon” y todos corren a
ocupar uno de los sitios convenidos. Quien quede sin puesto, pasa al centro y, dando unas palmadas,
repite la misma frase. procurando correr a asegurarse un puesto, en tanto que los otros pasan a
cambiar de sitio. Quien quede sin puesto, o quien no se haya movido para cambiar de lugar, pasa al
centro, para conlinuar en la forma ya indicada.

Este juego es susceplible de bastante complicacion, como la de que todo desplazamiento ha de
hacerse en "pata sola”, que no se puede ocupar el mismo sitio que uno tenia, efc., pero eslas
modificaciones han de convenirse antes de empezar a jugarlo, pues de lo contrario, rigen las reglas

Tomado de : VILLEGAS. (1993).
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26. ; QUIEN LO HACE MEJOR?
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siguiente, en donde debe fingir que llora amargamente. Luego se le manda pasar al siguiente rincon. v
que ahi ejecute un pequefio baile. Y como ultimo paso, se le dice que se dirija al cuarlo rincon o
angulo, en donde debera cantar una cancion, de libre eleccion. Si prefiere mas bien declamar una
poesia o contar un gracioso chiste, puede permitirsele esta sustitucion.

Lo mismo se hace con los demas participantes.

Version de juego tomado de : VILLEGAS. (1993).

27. EL DOMINIO DE LA RISA

El animador de este juego ha de proveerse de una pelota liviana v, con ella en la mano, explica a los
comparieros de reunion, que va a lanzar repetidas veces esa pelota hacia arriba, advirtiendoles que
desde que la lance hasta que caiga al suelo, todos deben reir y hacer ruido con los pies, pero que tan
pronto como la pelota toque el suelo, larisay el ruido deben cesar inmediatamente.

Hace pues el primer lanzamiento, tan alto como lo permita el lugar en que se realiza el juego v quien
prolongue algo la risa o el ruido despues de caer la pelota, debera pagar la penitencia que le imponga
el animador.

‘Eslos lanzamientos v dominios de la risa, pueden repelirse las veces que se crea converniente, pero
procurando que la risa no parezca demasiado fingida ni estridente.

Tomado de : VILLEGAS. (1993).

28. ;QUIEN ES?

| s nifing se calocan en circulo v el organizador dirige el juego diciendo: (aqui - élinchiye los nombres
Aa lae nifoe) Fiemplo: "Carlos era: nainai naraue todo ara noing! r‘homhugnan 12 chuch iquagua
de los nifics) Ejemplo: "Carlos era; peipei, porque tode era poipol, chuchuguagua, chuchugusgus
poipoi {bis) se da con la mano por fa cabeza cuando dice la frase anterior y asi sucesivamente hasta
I T T DT U B Al N R s ST R TR e s e e A it m bmmm mben b At
NGIMoFar 10a0s 105 NiNus, pgiv d Cada noimoie 5¢ ic alIIUU)’G Ut bUIlIdU QiSuMo y sc wud Otld pale uci
cuerpo con e chuchuguagua (se carnibia es el poipoi). Ejernplo: Rodrigo era piinpiin y se dice el resio

Tomado de : FOLLETO IGLESIA (s/).

29. VOLEIBOL CON SABANAS

Se forman equipos de 4 nifios, cada equipo tomara una sabana y con ella debera atajar y lanzar
inmediatamente la pelota al otro equipo, con la colaboracion e integracion de todos. El equipo que
pierda tres veces ( que deje caer lres veces la pelota ) se sale para que entre el olro equipo
dependiendo de la cantidad de nifos.

Tomado de : FOLLETO IGLESIA (s/f).

30. ;DONDE ESTAS?

| os jugadores hacen un circulo, tomados de la mano. Dos pasan al centro, tno es Jacoh y el ofro,
Ausl Al nrimera eo le vendan log oios. Jacoh debe nreguntar: "Raguel idonde estag? v Raque|

Raquel. Al primerg se 2 venaan [0S Q0S. Jalll MELT ool TRty jgonce €81asy, Yy maGue

debora contestar, pero inmediatamente puede cambiar de lugar para nc dejarse afrapar.
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31. CIRCUITOS DE NOMBRES

Agrupamos a los nifios en equipos de cinco. sentados en circulo, cuidando que los circulos de los
nifios estén lo suficientemente separados para que la comunicacion entre cada equipo no sea
interferida. Uno de los nifios comenzara diciendo su nombre. luego el que estaba a su lado derecho.
repetira el nombre del primer nino v dira el suyo, igualnente el tercer nifo, quien dira el nombre del
primer v segundo nifo y luego dira el suyo. el respectivo orden y asi sucesivamente hasta llegar al
quinto nifio quien debe decir los cinco nombres, luego cambiamos el orden, ahora hacia el lado
izquierdo para gue diga el nombre de los otros companeros.

MIRIAM DOS SANTOS.

22. ALFOMBRA MAGICA
En el aula se colocan dos o tres alfombras. Los jugadores en pareja marchan formando circulos al son
de 1a musica. Cuando cese la musica todos los jugadores se delienen, los aue estuvieren pisando las
alfombras pasaran al centro.

Juego tomado de : GOLDSCHMIDT. M.L s/h).

33. LUNES ANTES DE ALMORZAR

Los nifios forman un circulo y comienzan a girar mientras entonan la primera estrofa; al llegar a la
segunda se delienen para hacer la mimica del oficio. Asi sucesivamente hasta llegar al dia domingo
que entonan la estrofa y se despiden saludando con las manitas.

' : |

lunes antes de almorzar

a una niha fui a buscar

ella no podia jugar porque tenia que lavar

Asi lavaba, asi, asi

Se repite la musica variando en el lexto el dia de lasemanay la actividad.

Martes: Tender.

Miércoles: Planchar,

Jueves: Barrer.

Viernes: Sacudir

Sabado: Trapear.

Tomado de: RIVERA. C. (S/F ).

34. RONDA DE LOS ANIMALES

Los nifios hacen un circulo tomados de la mano. Previamente se han escogido cuatro ninos que
haran el rol de periquito, rana, raton y conejo respectivamente.Todos cantan y giran y los que han de
cumplir un rol, lo haran al momento que el texto de la cancion lo indique, saliendo al cenlio de la
ronda haciendo la mimica respectiva. Al terminar la ronda, se les asignaran los mismos roles a
cualro nifos diferentes, hasta que todos hayan participado.

Vengan pajaritos

tndos A CANTAR

Que larana cante

que baile el raton

pues esta de fiesta

que el conejo toque

su tambor, pomm, pom.

Tomado de; ATENCIO. N. (S/F).
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35. JUGAREMOS A LA RONDA (RONDA TRADICIONAL)

Los nifios forman un circulo. Tomados de la mano comienzan a cantar danzando, al decir: “a dar
vueltasy mas vueltas', se sueltan de las manos, las levantan v giran sobre si mismos. En la segunda
ostrofa hacen mimica sealn la letra “soldaditos”. marchan: "enanos” se agachan. Luego se
toman de la mano y siquen cantando hasta lliegar a: “como un trompo..." se sueltan de la mano vy
giran sobre si

Jugaremos ala ronda

Aqui estan los soldaditos

baio el cielo de azalran

los enanos aqui estan

adar vueltas y mas vueltas tomense bien de la mano

como un lrompo en carnaval. que Nos vamos a jugar.

Son las cinco de la tarde

hora menos, hora mas

y jugamos ala ronda

como un trompo en carnaval.
tomado de: GIUDICE. E. (S/F ).
36. BUSCANDO EL TRIUNFO

Los participantes en esle inleresante concurso de canto empiezan por dividirse en dos grupos,
teniendo en cuenta solo cierta igualdad en la estatura. color, vestido. simpatia. Para una mejor
distribucion empiezan por colocarse en una sola fila, por orden de estatura. Se enumeran
progresivamente desde uno (1). Los numeros pares forman uno de los grupos y quienes tuvieron los
numeros impares conforman el otro grupo. Cada grupo nombra su organizador. El organizador del
arupo de los impares dice a su contenedor: “Queremos que canten... (y nombra una cancion de
aquellas que se supone todos la saben). Se das unos dos minutos para aue el grupo se ponga de
acuerdo y recuerden la letra. Seguidamente entonan la cancion pedida. Si no se la saben, entonces
la canta el grupo que la propuso.

Terminado el canto. el organizador del grupo de los pares, previa consulita con el grupo, propone alos
impares el nombre de otra cancién, la que deberan cantar siguiendo las anteriores normas. Si se ve la
oportunidad y hay tiempo, puede hacerse olra ronda de caito, siquiendo el mismo procedimiento.
Tomado de : VILLEGAS. (1993).

37. NOMBRES EN ACCION

Quienes tomen parte en este jueqo, pueden alinearse. bien en circulo, mirando al centro o bien en
linea recta. El que dirija el juego se coloca en el centro del circulo o frente a la fila, segun el caso y
sorpresivamente sefialara a uno de los participantes y le dira “derecha’. El jugador designado tendra
que decir inmediatamente el nombre del companero que esta a su derecha, debiendo nombrar al de |a
izquierda, si la orden hubiera sido mas bien ‘izquierda’.

Si dijere "derecha e izquierda’, debera decir los nombres de quienes le queden a ambos lados.

Si quien debe responder no lo hace antes de que el que dirige el juego cuente hasta quince, debera
cambiar de puesto con éste. v el juego continua en la misma forma.

Es conveniente que el director, de vez en cuando, diga : “mézclense’, a cuya orden todos deberan
cambiar de sitio antes de continuar el juego, 1o que permite un conocimiento mas completo de los
integrantes del juego.

Tomado de : VILLEGAS. {1993)
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4.4, AREA DEL DESARROLLO FiSICO

El desarrollo fisico, es el proceso aue comprende los factores vinculados con la forma,
configuracion, conducta corporal y estado de salud del individuo.

Promocionar esta area, implica fomentar los habilos de higiene, salud bucal, alimenticios y
atender al favorable progreso de la relacion estatura-peso-edad, érganos de los sentidos y cuidados
frente a los agentes nocivos., La actividad ludica es una herramienta que favorece una adecuada
vinculacion del nifio con los elementos que le haran posible atender a estos aspectos, en especial a los
que se relacionan con los héabitos y cuidados de su organismo. Igualmente, el desarrollo de los
organos de los sentidos, sera apoyado mientras se divierts jugando.

1. LAS PARTES DEL CUERPO

Ubicados los nifios en circulo, (todos mirando hacia el centro) habra un guia que les indicara las partes
de su cuerpo que se deben tocar (solamente decir el nombre).

La indicaciones se deben hacer siguiendo varios ritmos, por ejempio :

Comenzamos lento, un poco mas rapido vy muy rapido. “A tocarse la boca’,
"A.to..car.se....la....ca..be..z2"

MIRIAM DOS SANTOS.

2. CAMPANA CIEGA

Se venda a lodos los jugadores (para grupos pequefios) con excepcion de uno (1), que tiene en la
mano una campana. El campanero debe hacerla sonar continuamente para guiar a los jugadores
vendados, los que trataran de tomarlo. Dependera de su habilidad el no hacerse tomar, pero si cayere
en mano de alguno, deberd ceder su puesto a aquél. Si hubiere mas de veinte (20) jugadores, se
pueden usar dos (2) campanas.

MARIA EGDILIA GONZALEZ.

3. CONCURSO DE OLORES

Se llenan hasta veinte (20) botellitas de diferentes tipos de liquidos usuales con olores de diversa
intensidad. Se dividen en cuatro (4) grupos de nifios y nifias. Luego se enumeran las botellas y los
nifios, después de olerlas, deberan decir lo que contiene cada una, desde luego sin tratar de probar el
contenido. Ganara quien acierte mas olores de las botellas.

Tomado de : ENCICI OPFDIA TEMATICA.( 1976.)

4, ]ARRIBA PEDRO !

Los jugadores se sientan alrededor de una mesa y la suerte decide quién es Pedro. Los demas, ponen
las manos debajo de la mesa y hacen circular entre ellos una moneda.

Cuando Pedro dice: “Arriba, Pedro”, todos deben poner las manos sobre la mesa con las palmas hacia
abajo vy los dedos extendidos. El que hace de Pedro intentara tres (3) veces, utilizando sus sentidos
(oido, vista) v la posicion torpe de una mano puede revelarle quién tiene la moneda, el jugador
descubierto se convierte en Pedro, de lo contrario, el primer jugador tendra que continuar siéndolo.
Hasta que descubra quién tiene la moneda, cuando lo descubra saldra del juego, el Ultimo que quede
sera el ganador.

Tomado de : ENCICI OPEDIA TFMATICA.(1976.)



