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Ed]fo g | la Gaceta Lidica, es
resultado del trabajo conjunto realizado por las alumnas del
Taller de Expresion Ladica, Semestre A-99, -Mencion
Preescolar-.
Como proyecto se propone integrar tres importantes aspectos:
o El recomdo por los distintos objetivos contemplados en el
programa del Taller.
e Ladifusion de los conocimientos construidos y,
o _ La creacion de recursos, para apoyar la tarea cotidiana,
de quienes tienen como responsabilidad orientar al nifo.
La intencion es aprender creando y respaldar, con hechos
concretos, la promocion del desarrollo integral en preescolar.

El J e o Unadls
inquietudes que, a nuestro parecer, atafe a
todas las personas relacionadas con la
educacion de nifios, es saber con
precision lo que hacen los pequefios

dentro del preescolar.

Se oyen muchos
comentarios: “Mi hijo solo juega y no
aprende nada’; ‘pierde el tiempo
ammando torres, que en la casa
también puede hacer”; “vive jugando
a que es un panadero, jsera que
liene problemas de personalidad?”.
Frases como estas, son las que motivan
a personas como nosotras, (futuras
educadoras) a dar a conocer a los padres en
particular, el papel fundamental del juego como
elemento para &l desarrollo integral de su hijo.

Queremos que ustedes, padres, conozcan y
reflexionen sobre su modo de pensar a cerca de lo que hacen
los niflos dentro del preescolar, en especial en el area del
juego.

Para esto trataremos de dar un breve concepto del
juego, con la finalidad de aclarar algunas de las inquietudes
que se puedan presentar.

El juego es una actividad iibre, determinada en un
tiempo y en un espacio especifico, con reglas a las cuales hay
que someterse, No tiene un fin lucrativo, su Unico fin es el
disfrute. Cambia con el tiempo, se transmite de generacion en
generacion y tiene la caracteristica de que puede volverse a
jugar

una vez y transcurrido el tiempo. Debe considerarse
‘un intermezo” en la vida cotidiana del nifo, que causa mucho
placer.

Ustedes diran: ;Qué hacemos con esto, para qué
nos sirve? Para dar respuesta a eslas interrogantes, queremos
ayudarlos con un concepto general de lo qué es un nifio y sus
necesidades.

Un nifio es un ser biologico porque se desamolla,

psicologico porque piensa y produce ideas y social

porque se desenvuelve en ambientes donde se
relaciona con diferentes personas.

En base a este concepto se

puede decir que el nifio, durante su
desarrollo aprende jugando, porque es
un medio que le abre las puertas al
saber. Y, ademas, satisface sus
necesidades primordiales como la
exploracion y el descubrimiento de su
mundo, ya sea relaciones personales,
conductas, dferentes roles dentro de la
sociedad o diferentes fenomenos de la
naturaleza.

Nosotras queremos invitarle a que

consulte, un poco mas, acerca de tan importante y

extenso tema, para esto le recomendamos que se relacione

con la docente de su hijo, ya que ambos tienen un fin coman,

educar y formar al nifio. También puede realizar consultas
bibliograficas 0 hemerograficas.

Elysmary Quintero Bosetti.
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Jugar y aprender estan
inimamente  relacionados,
ya que influyen directamente

Aprgﬂdigndo coh

hug\{ﬁg f@(}nologfaﬁ en el desarollo del nifio. En

los conocimientos
personales, el bienestar emocional, la- socializacion, la
comunicacion, la cognicion y el desamollo de habilidades
motoras y perceptivas.

Para el nifo jugar es vivir, por ello es relevante
contribuir en este proceso, involucrando nuevas herramientas.
Tal es el caso de los medios de computacion, especialmente
los softwares educativos porque, a través de ellos, se puede
potenciar el aprender y el compartir, mezclando la magia con la
vida real.

De ahi nace e interés por generar softwares
educativos que sean atractivos y que, ademas, permitan
interactuar al nifio con &l computador, integrando lo ludico con
el uso de imagenes, sonido, textos, objetos y haciendo, de esta
forma, el aprendizaje mas divertido.

Maryeni Sosa Peiia

L iz Como adu!tos‘ nos
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Qmmmahzaﬁiéﬂ d@ nofm las diferentes nomas °

planteadas por la sociedad vy, en
esa busqueda afanosa, utilizamos medios a veces violentos
para hacerlo. Nuestro interés es mostrar otro medio: El Juego,
puesto que es una actividad agradable a los nifios.

El juego representa una altemativa bastante
favorable para la realizacidn de este objetivo, ya que es una
actividad libre; espontanea, placentera, que crea expectativas,
que esta enmarcada en un conjunto de normas previamente
planteadas y que se deben seguir. Aunque a veces se separa
de la redlidad, el nifo asume y aprende nomas que,
posteriormente, pondrd en practica cuando lo considere
necesario,

Tomando en cuenta este instrumento, debemos
fomentar la practica, del mismo, en los nifios, ya que para ellos
sera mas agradable aprender a seguir normas jugando y no de
manera impositiva, que le cohibira de participar voluntaria y
placenteramente en el medio social.

Es necesario, como adultos, conocer y difundir la
importancia del juego en el proceso de aprendizaje de las
normas, ya que es muy poco valorado y considerado como una
actividad para perder el tiempo. Valoremos el arte de jugar
cada dia para asi aprender el valor de la vida.

Rosa Chavarria

en |
El iueg-o . Q En la vida de las

. diar'a personas el  juego
Vi d a ocupa un sitio privilegiado, ya que
a todos les gusta jugar, se ven en la necesidad de hacerlo y
contribuye “al equilibrio humano”.

El juego se realiza en todas partes, hacia todos los
lados que miramos encontraremos personas jugando, desde la
misma China hasta Venezuela, en cualquier punto cardinal, se
hallaran nifos, jovenes y adultos de cualquier raza, cultura y
lengua, que les encantaria compartir sus experiencias de jugar.

El juego permite que e nifio se comunique,
exteriorice sus pensamientos, sirve de valvula de escape para
descargar impulsos y emociones, brinda goce, safisface
fantasias. Jugando, €l nifio conoce e mundo en el que vive,
ademas adquiere las formas de como debe comportarse en la
sociedad. De esta manera el juego se convierte en un "proceso
de educacion completa indispensable para ef desarrolio fisico,
intelectual y social de! nifio.” *

Para Amulf Rissel, “el juego es mas juego cuanto
mayor es la naturalidad, la ausencia de esfuerzos y la habilidad
con que se realiza.” *

De alli que, a todo participante de una accion ludica
debe permitirsele actuar libremente, porque de lo contrario no
obtendra placer, ni tendra significado para €.

De esta manera al dejar que €l nifio sea libre, serd
una de las condiciones principales a tomar en cuenta, para que
dicha actividad se considere un juego.

La actividad ludica, es realizada por el nifo todo el
tiempo, por io cual e maestro o docente debe considerar el
juego como la herramienta basica para fa formacion del nifio.

Marianela Reinoza Dugarte

.

Universidad Nacional Experimental “Simén Rodriguez’.
{1976).
Curso de Educacion Preescolar. Venezuela.
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El n,no l ’ Et hombre como

g e l u ggo los demés seres

vivos, debe

esforzarse para sobrevivir, debe gozar de su capacidad de

independencia y de su facultad para adaptarse a cualquier tipo
de cultura dentro del mundo que lo rodea.

El jugar para el nifio es una forma de vivir aventuras
reales, educarse, crear y establecer reglas dentro.de un
espacio y un iempo determinado, encuentra ademas en el
juego una atractiva posibilidad de creacion que le permite
moldear su desarollo integral. El nifio segiin Freud, cuando
juega le da vida a los objetos que no la tienen y transforma el
mundo en una fantasia. El juego es para el nifio la vida misma

" y depende del docente estimular al nifio en este aprendizaje.

Desireé Moncada
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lmp(}”aheia de{ ]'uggo El juego siempre

ha ocupado un
lugar mi importante en la
vida de los seres humanos, en vista de que en distintas épocas
y lugares sin distincion de raza, credo, o clase social el juego
ha sido una actividad que contribuye al desarrollo integral

{fisico, psicologico y social) del ser humano. “el juego es un .
medio de integracion de los tres dominios de la personalidad: -

afectivos, cognoscitivo y psicomotrizz es un medic de
aprendizaje’. (Blinder, Olga. 1982). .

La actividad ludica es creadora y autoeducativa,
produce placer, alegria y gozo. Por eso debe ser una accion
libre, variada, con ausencia absoluta de cualquier tipo de
imposiciones, ya que si el jugador/a fuese obligado/a perderia
su caracter de actividad placentera.

Cuando una actividad ludica produce entretenimiento’

en el nifo, genera beneficios invaluables para el docente, por
cuanto permite el desarrollo de la atencion y la concentracion,
ambas funciones importantisimas y muy necesarias para e!
aprendizaje y para la futura adaptacion a los niveles superiores
de educacion.

3

Pero, el juego no sdlo contribuye al entretenimiento,
esta actividad humana permite trascender las barreras
sociales, culturales, lingliisticas, politicas y geograficas que
separan los diferentes pueblos de la tierra, es decir, el juego es
un instrumento que proporciona entretenimiento en los distintos
pueblos de la tierra, es un canal, una forma de comunicar la
diversas culturas lidicas de cada sitio.

Elizabeth Rojas Uzcatequi

Jugando & gprender £, 2= e

comunicacion entre los nifios, los
padres y los adultos, de manera que todos se diviertan
aprendiendo.

Todo juego es una actividad libre, ya que e sujeto
esta en capacidad de decidir si participa o no y durante cuanto
tiempo. Ensefia a tomar decisiones. Tiene un tiempo y
duracion definidos, que se establecen segin la actividad que
se va a realizar. Se puede repetir si uno lo desea, en cualquier
momento. En principio, le ensefia al nifio la nocion de tiempo y,
ademas, contribuye a desarrollar su sentido de cumplimiento
de normas y fomenta el orden, porque existen reglas que, de
no ser cumplidas le hacen perder su caracter lidico y, con ello,
$e crea una tension que genera un cierto contenido ético y de
responsabilidad. Da la oportunidad al nifio de distinguir la
realidad de la fantasia, porque realiza diferentes papeles; por
ejemplo, imitar al papa y a la mama o jugar a los ladrones y
policias, lo prepara para enfrentarse a la vida.

Noelia del C. Araque A.

Wor dus Ei juego es wu
0 P que d@bgn i gﬂf activiiiazg ) 32

ju
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trascendental ¢ nfhgg? p:'g]cpeoso nc%ade ir::olucién

infantil; es desarrollo de potencialidades a través de una
ejercitacion placentera y espontanea; es expresion de ideas,
sentimientos, fantasias; es elaboracion de temores, angustias,
ansiedades; es en definitiva, actividad creadora. ‘

“El juego infantil es la expresion de la relacion del
nino con la totalidad de la vida," dice Margaret Lowenfeld.
(P.77, 1979)

- Favorece el desarrolio socio-emocional pues es una
vélvula de escape de emociones, sentimientos y necesidades;
asi como también es un fiel reflejo de las relaciones familiares
que van condicionando la personalidad infantil, pero no
controlandola en forma absoluta, ya que la maravillosa
capacidad creadora de los nifios, les permite manejar, en cierta
medida, la organizacion de su conducta personal — sodial.

Es por esto que la educacion actual tiene el
compromiso de ensefiar a los nifios a vivir uno para los otros, a
colaborar, a adaptarse a diversas situaciones, pemitiéndoles
Qque su sencilla espontansidad sea canalizada siempre al
servicio del aprendizaje creador.

Yelitza Campos Zacanas
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1) Una de las caracteristicas del juego es:
a) Es tanantiguo como la cultura.
b) Es una actividad libre.
¢) Es exclusiva de los nifios.
2)  Algunos de los autores que ha trabajado sobre el juego:
a) Dawvid Berlo.
b) Durkheim.
¢) Huizinga.
3) La consideracion del juego como actividad fundamental
para el desarrollo cognoscitivo del nifio pertenece a:
a) Erick Enkson.
b) Jean Piaget.
c¢) EdlLabinowicz
4) Ludoteca es: il
a) Centro de préstamo de juegos y juguetes.
b) Lugar destinado a la elaboracion de juguetes.
¢) Centro de préstamo de juegos y libros.
5) Eljuego se caracteriza porque:
a) Comienza, tiene un nudo y un desenlace.
b) Se obtienen bienes y nquezas.
c) No hay reglas.
6) Una definicion de juego es:
a) Material que utiliza el nifo.
b) Actividad que divierte y entretiene y ademas educa al
individuo.
¢) Accion que desempefa el individuo sin limites de
espacio y tiempo.
7)  Eljuego es importante porque:
a) Esuna actividad que nace en el nifo.
b) Es una actividad ficticia.
c) Origina intereses, safisface necesidades y ayuda al
aprendizaje.
8) Juego que consiste en hacer con los nifios un circulo y
cantar:
a) Juego cooperativo.
b) Adivinanza.
¢) Ronda.

R ofranel
El anillo va al dedo como
el juego va al nifo.

Rescatar el juego es
aprender a ensefiar.

Donde hay felicidad para jugar,
hay libertad para aprender.

Donde hay libertad para jugar,
hay felicidad para aprender.
Soteldo Vivian

Juesgos parg BUSCANDO ELECO

cO IQCC i ONAQp VATERALES: Caes de

fosforos, clavos, amoz,

caraotas, arvejas, piedras, eic.
PARTICIPANTES: Parejas de jugadores. (indeterminado)
PREPARACION: Lienar las cajas, por pares, con los
elementos elegidos, es decir, llenar dos cajas con arroz, con
caraotas, con clavos, con piedras, etc. Por ditimo, cerraras
para que los nifios no vean el contenido.
COMO REALIZAR EL JUEGO: Las cajas estaran mezcladas
sobre la mesa, se eligen las parejas que vana participar.
Cada pareja de participantes elige dos caja, Uno de éllos la
hace sonar, si tiene el mismo sonido que el de su pareja, esta
gana un (1) punto. Luego se colocan nuevamente las caas en
la mesa, las revuelven y pasa el resto de las parejas a jugar.

Se hace tantas vueltas, como se haya estipulado al
principio, es decir, se hacen 5, 6 0 7 vueltas como lo hayan
decidido todos los equipos antes de empezar el juego. Sera
ganadora la pareja o equipo que haya logrado el mayor
nimero de aciertos.

El nifio al realizar este juego desarrollard con mas
rapidez su capacidad auditiva, visual y de memorizacion para
identificar sonidos y objetos de su medio ambiente.

Montoya Vivas Livet.

Los Prineros JUEVES de
Cadd nmes, tienes una cita con:

Loc Coloquios de Preeccolat

: PANDERETA
o
Abor® U umaes

i oY § trozo de madera de 40 cm
lugua QQ de largo y 7 c¢m de ancho.

20 chapas de botella. 1 martillo. 4 clavos. Témperas y pinceles.
PROCEDIMIENTO: Agarrar las chapas y colocarlas sobre una
superficie plana y fuete. Martillarlas hasta que queden
totalmente planas.
En el centro de las chapas se coloca un clavo y se martilla
hasta abrirles un hueco.
Pintar la madera con las témperas de variados colores, segun
el gusto.
Sobre la madera se debe hacer cuatro marcas de 5 cm.
Colocar 5 chapas en cada marca y martillarles un clavo,
dejandoles cierto margen de distancia para que puedan sonar
con claridad.
Finalmente, ja sonar la pandereta!

Arianna Sefrano.
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Las
Tonadelexesodenerg .= Histonia del jueao
Ludicas  han Para el origen
del

estado muy presente en la vida de los seres humanos ha lo
largo del tiempo. Estas se han venido desarroltando no sdlo en
las personas sino también en los animales, en los que se
manifiestan todos los rasgos fundamentalgs del juego.
El hecho de que el juego abarque, tanto a los
hombres como a los animales, nos hace
presumir que éste constituye una de las
actividades mas antiguas de |la
humanidad y esto lo podemos
confirmar porque los animales han
habitado e planeta desde
mucho antes gque los seres
humanos. En este sentido
podemos mencionar o
que sostiene Huizinga |
(1984) al respecto: “E! juego
es mas viejo que la cultura; pues,
por mucho que estrechemos el
concepto de ésta, presupone siempre
una sociedad humana, y los animales no
han esperado a que el hombre les ensefie a
jugar’.

En vista de lo antiguo de esta actividad y la
importancia que tiene para los individuos,
muchos investigadores se han encargado de estudiar el papel
que desempefa e juego en la vida de los seres vivos.

Algunos investigadores que podemos mencionar son Shiller y
Spencer (sigloXIX), quienes desamollaron la teoria del exceso
de energia o de la Energia sobrante. Esta, concibe el juego
como un instrumento importante para descargar el resto de las
energias acumuladas en el organismo, una vez que se ha
tenido una actividad estresante. :

Segun los investigadores mencionados, los animales utilizan fa
energia sobrante, principalmente, para suplir sus necesidades
basicas, tales como la alimentacion, la busqueda de refugio,
proteccion, etc. El hombre, por su parte, no utiliza todo su
tiempo y su energia para satisfacer sus necesidades
fundamentales pues, el resto de esas energias las emplea en
el juego. '

AriannaSERRANO

juego no se tiene

una fecha exacta. Segun Huizinga, en Homo Ludens (1984),
El juego es mas vigjo que la cultura misma" (p.11). Su
aparicion se evidencia en datos proporcionados por el hallazgo
de restos arqueologicos, producto de estudios y pinturas
encontrados por investigadores. Los juegos han sido
transmitidos de generacion en generacion. Aunque muchas de
sus caracteristicas han cambiado, siguen siendo los mismos; .
ejemplo de ello es presentado por Martin, A y ofros
(1995), cuando hacen referencia a una nifla Egipcia
llamada Flor de Loto, quien jugaba con su mufieca

hace mas de 3000 afos.
La historia del juego, en el jardin de infantes,
comienza con Froebel, quien lo introduce
como  una herramienta  pedagodgica
fundamental, que pemite al nifioc estar en
contacto con el mundo que fo rodea; hecho que hoy
por hoy sigue su trayectoria, como factor fundamental
del desarrollo integral det nifio dentro del aula de Educacion
Preescolar.

Desireé del CMONCADA A.
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Jugar con el nifio es una
cosa, pero saber jugar
con él es otra.

Nada place mas a los

(:I |
nilos que ver a sus omo lugar c
padres divertirse con ello. Cuando su nific le

diga: "papa ¢ quieres jugar conmigo?”, es porque necesita que
le preste atencion. Aln cuando usted se encuentre en medio
de alguna tarea, evite contestarle: "Estoy muy ocupado ahora”.
En cambio, digale: ";Por qué no me acompafias por unos
minutos hasta que yo termine lo que estoy haciendo? Asi
después podemos jugar”.

Algunas veces e nifio querma, simplemente, que usted lo
observe y lo aliente de vez en cuando. Otras veces querra que
lo ayude a amar juguetes complicados.

Al compartir los juegos con €l rifio, se debe asegurar que sean
divertidos. Los padres deben seleccionar aquellos juguetes y
actividades que, de alguna manera, permitan su desarrollo. Es
importante promover el aprendizaje en el nifio, por ejemplo,
nombrando los juguetes a medida que se los entrega,
demostrandole como se usan.

iN ¢Cuando y como
participar?
Cuando esté jugando con
on e nlno él, adapte su juego al nivel
del nifo.
Los nifios tienen la necesidad de experimentar y equivocarse.
Cuando su nifio construye una tome de bloques, es muy
probable que apile un bloque encima del otro sin tener en
cuenta ni comparar sus tamafios, lo que traera como resultado
el derrumbe de la torre. Entonces, en ese momento es cuando
usted colabora, orientandolo a comprender por qué se
derrumban los blogues, le explicara al nifio primero lo que él
estaba haciendo. Asi el nifio descubrira que cuando se colocan
los bloques como debe ser, no se derrumba la torre y cuando
se apilan sin ningln orden se derrumbaran. Entonces, en ese
momento de interaccion de padres e hijos, el nifio tendra
entusiasmo en sus juegos, por €l apoyo Y aliento que le brinda.
Los nifios juegan con su imaginacion, usted debe dingirse al
nifio, tomando con seriedad la imaginacion del juego v, asi le
estara indicando que le brinda apoyo y aprobacion.
MariaAlejandraARAQUE

Coloquios de

Invitadas
Prof. Gladys Bastardo

Escuela de Nutricion.
Facultad de Medicina. U.L.A.

“Inmpartancia de la alimentacidn en el Preescolar”

Prof. Maria Ramirez de Ferndndez

Preescolar

Dia : Jueves 6 de mayo/99
Hora: 10:30 a.m.
Lugar: Aula B-21

El juego, no es solo cosa de
nifos, es la actividad de
recreacion y disfrute que también
experimentamos los adultos e incluso los
animales. Estos Ultimos, como sefala
Johan Huizinga en su libro “Homo Ludens”
(1984), “... juegan lo mismo que los
hombres. Todos los rasgos fundamentales del juego se halian
presentes en el de los animales”. (p.11). Es decir, cuando dos
cachomritos juegan, estan presentes ciertas actitudes:
“aparentan como si estuvieran termblemente enfadados. Y, lo
mas importante, parecen gozar muchisimo con todo esto’.
(p.11).

Asi podemos observar que el juego no es exclusivo o
propio de los nifios, como pensaban los antiguos griegos; o
sinonimo de broma y fiesta (para los Hebreos y Romanos).

El juego puede ser también algo serio y no siempre
comico, como por ejemplo en el ajedrez o fltbal, no siempre
esta presente la risa y la “broma”.

El juego: su importancia
historica y social

Jugar es entonces,
“un instinto que impulsa a
todas las personas’, como sefialan
Martin, A y ofros, en “Actividades
Ludicas” (1995); y que ha estado
presente en la vida del ser humano en
toda la historia. Como nos dice Puentes,
Y. “el juego es tan antiguo como la misma humanidad’. Desde
los Egipcios y la antigua Grecia tenemos antecedentes del
juego.
Con todo esto, el juego abarca entonces no solo e mundo
humano; no es cosa reciente, ha estado presente en toda
civilizacion y “es mas viejo que la cultura” ( Huizinga).
Tiene significado para la sociedad. encontramos que
el juego esta estrechamente relacionado con los valores y
actitudes, es decir, el juego actlia como agente de aprendizaje
de la vida social y, como actividad, es algo constante en la
vida del ser humano. )
LauraHERNANDEZ
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Muchas veces cometemos ol error de - -
comentar y dar opinionas de temas, sobre j u e 9 o -

los cuales carecemos de informacion
certera. Este podria ser &l
caso del juego. Por

de actividades no aparecen de manera espontanea, sino que
resultan de un previo ejercicio; tal es
ol caso del juego, que tiene como
funcion fundamental ejercitar y

desarrollar las

=" dliversas teorias

importante  conocer

algunos datos claves sobre esta actividad, que nos ayuden a
utilizarla como medio de diversion, aprendizaje y como un
madio productivo.

"Desde nifios o juego se convierte en la actividad mas
reconfortante, aquella que destaca nuestras habilidades,
nuestra capacidad de divertimos y agudiza nusestros sentidos
para aprender. Disponer de tiempo libre y espacio adecuado
para jugar, nos asegura una vida sana y productiva...” (Los
juegos nos ensefian muchas cosas. En: El Nacional en el
Aula. Viemes 13 de noviembre de 1998.)

¢+ En qué nos basamos para dar esta informacion?. Desde hace
mucho tiempo, estudiosos de la materia se han preocupado
por formular clerto nimero de teorias para intentar explicar su
origen, caracteristicas y propositos en la vida de los nifios y
para entender que dicho fendmeno no es nuevo y si motivo de
frecuentes andalisis en la perspectiva cientifica.

A continuacion expondremos algunas de las teorias mas
controversiales:

1.- Teoria de la Energia Sobrante: Cuyo formulante, ¢ fildsofo
inglés Herbert Spencer (1829-1905), considera que todos los
organismos poseen gran cantidad de energia. Parte de ella se
libera a fravés de la satisfaccion de las necesidades basicas. El
excedente de energia encuentra un medio de expresion y
liberacion de fuerzas en el juego.

Spencer, pensaba que el niflo nacia con un cierto tipo de
maquina productora de energia en su interior, que ésta energia
debia ser liberada de alguna forma si no el nifio “explotaria’.

2.- Teoria del Ejercicio Preparatorio: Su proponente, el filosofo
aleman Karl Groos, piensa que el desarrollo de las funciones

capacidades necesarias para enfrentar con exto las
circunstancias futuras adultas.
3.~ Teoria de la recapitulacion: Es formuada por el psicdlogo
estadounidense G. Stanley Hall (1846-1924), quien
consideraba que el desarrollo de la actividad humana parte de
las leyss biogenéticas, de ahi que el individuo esté
determinado por las etapas evolutivas de {a especie en su
trayecto historico, es decir, & juego esta fijado por la misma
historia del hombre en su desarollo evolutivo, por lo que ¢l
pequefio invocara en su comportamiento lidico o que en sus
antecesores de la especie les correspondid vivir, a traves de
sus distintas etapas.
4.- Teoria del Esparcimiento y Recuperacion: Es formulada por
Schilier quien expresa que el juego es una actividad en la que
se frata de satisfacer necesidades naturales, que hacen
contraste con el trabajo.
5.- Teoria Catartica: Los impulsos preexistentes, que pueden
ser nocivos, obtienen en el juego una salida adecuada.
6.- Teoria del Ejercicio Complementario: El juego para
conservar, refrescando los habitos adquindos.
7 - Teoria de la Ficcion: Formulada por Claparede. Considera
que ¢l juego es la libre percepcion de ideas y de simbolos no
reales; cuando las circunstancias reales no pueden satisfacer
tendencias profundas sentmentales como es la ficcion, lo
ireal, lo imaginativo, el juego constituye un instrumento
fundamental del pensamiento simbolico.

ElysmaryQUINTERO BOSETTI

Pocos son los padres que balanceado. He aqui un ejemplo
consideran, ro OSI 0 e os u ue es de un juguete que ayudara,
detenidamente, la clase de gradualmente, en el desamallo del

juguetes que sus hijos usan

y los efectos que éstos tienen en el desarrollo fisico y mental,
asi como en ¢l desarrollo del caracter del nifio conforme va
creciendo.

Los juguetes son objetos o Utiles para la ensefianza del nifio.
Son de gran ayuda para el desarrollo de su mente y de su
caracter. También para & desamollo de su cuemo y su
personalidad. Y esto es exactamente lo que debemos
considerar, en primer orden, cuando seleccionamos juguetes
para nuestros nifios.

Hay una gran variedad de juguetes que proveen horas de
placer y entretenimiento para su nifio, a la vez que le ofrecen
una gran oportunidad para el ejercicio y desarollo de su
cuerpo. Algunos padres piensan que juguetes de esta clase no
tienen importancia. Prefieren juguetes que estimulen el
desarrolio de fa menie. Pero para tener un desarollo
balanceado, &l debe tener un patron de ensefianza, también

cuerpo del nifio, en su coordinacion.
Una pelota es uno de los juguetes mas efectivos para este
propdsito. Las pelotas vienen en distintos tamafios y colores, a
precios relativamente econémicos. Ademas de proveer a los
nifios horas de entretenimiento y placer, también ofrecen una
oportunidad para que los padres puedan participar en las
actividades de sus hijos.
El compafierismo y la coparticipacion amorosa, en la familia es
una clave muy importante para el desarrollo de una
personalidad equilibrada y de un enfoque positivo hacia la vida,
a la vez, para el desarrollo del sentido de seguridad en el nific.
"Los juegos en grupo son excelente para el desarrollo de la
personalidad. Muchos juegos se pueden inventar, en los cuales
se requieren la participacion de varios nifios que se expresen
tanto verbal como activamente”. Gamer. Tarmstrong{1971)p.95.
YelitzaCAMPOS Z.



Hagamos un juguete
COoOnNn MuUusgo

Nuestra obra sera reafizar figuras con musgo,
utilizando los siguientes materiales:

1. Carton.
2. Musgo.
3. (Gomabianca
4. Tijeras.

Para construir un juguete debemos buscar primero la
figura que queremos realizar. En este caso haremos la figura
de un animal, especificamente un patico. Lo defineamos en el
carton, luego lo recortamos y comenzamos a pegar el musgo

-1 2 (3 [4 [5 [6 7 [8 |9 q
10 |1 12
13 n
15 16 7 18
19 20 21 2
23 2% 2% | |
2 27 28
29 30
3 2 3 %

35 3% 7 |
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RebecaFEBRES ROJAS
HORIZONTALES

1. Instruccion, ensefianza.

10. Terminar de hacer algo.

13. Cereal

14. Uno, junto (inv.)

15. Forma tonica singular de pronombre personal (2%
Persona).

17. Echar a perder una cosa.

19. Enlaza algo.

21. relativo al juego.

23 Iniciales de aspectos que desarrolla el juego.
24. Pisza del ajedrez

25, El primero de la clase

26. “Dicho”, eninglés

27. Agradable

29. Expresé alegria

30. Persona que soboma

31. Oracidn

35. Huracan

37. Embrollo, enredo

38. Crecimiento de un organismo.

por ambos lados de la figura. El musgo debe estar -
totalmente seco y prefeniblemente compacto. La figura queda
un tanto deformada al pegarie el musgo y, por eso, la debemos
delinear con la tijera. Por (ttimo pintamos con témpera la figura
terminada. Esto lo hacemos a nuestro gusto.

Con esta nueva manera de utilizar e musgo,
podremos realizar juguetes como: aviones, carritos, mufiecas,

Flores y distintos animales, en fin lo que usted quiera
crear.

AnnalisaARATA A,

VERTICALES

Letra del alfabeto

Desarrollo permanente del nifio (abreviado)
Siglas de universidad venezolana
Simbolo quimico del Celio

Criada de un clérigo

Letra del alfabeto

Preposicion “en” (en Latin)
Estacion det afo

9. La....delasociedad (lo mejor)

10. Una de las Tecrias del juego

11. Que reacciona o produce reaccion
12. Poco frecuentes

16. Actividad Ludica

17. Juego activo

18. Respetar, obedecer un mandato
20. Tesdn en el juego (invertido)

21. Dos caracteristicas del juego (Iniciales)
22. Guiar una actividad

28. Liso, plano

30. Pegamento

32. Naipe con dos figuras

34. Coriente superficial de agua

36. Simbolo quimico del Cromo.
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El nifio, por mele
El 4rea del decatrollo el loon, ceseerola

SOCIO-EMOCIONAL erviauecey

fortalece su
y 1a ACTIVIDAD LUDICA s
demuestra el conocimiento que posee sobre el medio. '
Las actividades ludicas permiten que el nifio se identifique
consigo mismo revelando, durante el juego, sus emociones,
sentimientos y caracteristicas inconscientes sin temor.
Para el nifio el juego no es solo un pasatiempo, sino un medio
. de comunicacion, de expresion y de socializacion, que genera
un desamolio perceptivo, afectivo y aporta experiencias
significativas para la formacion de su personalidad.
A través de la actividad lidica se integran importantes
elementos para un mejor desarrollo del area socio - emocional,
tales como, Autonomia, Autoestima, Expresion de
Sentimientos, ldentidad y Confianza en si mismo.
FRANCY C.QUIJANO A.

U NUEVA EDUCAQIO Cuary ol
dacde Ios PRIMEROS ANOS dlﬁ:itm%

en lo que al tema se refiere.

Por esto es que, para disipar dudas acerca del juego,
planteamos la necesidad- de involucrarlo dentro de los
sistemas de la ensefianza de los preescolares. Sin embargo,
consideramos que dichos cambios se daran de forma efectiva
y real, desde los primeros anos de vida, es decir desde ¢
momento en que el pequefic interactie con el medio soc1at
donde crece.

Todas las actividades que se realizan en un preescolar, deben
ser realizadas por los nifios como un juego. "El educador
siempre sera un educador moral y por ello es necesario que
adquiera conocimientos acerca del desarrollo socio emocional

y su evolucion en el nifo, de tal manera que no trate de exigir
mas de lo que el nifio puede dar en ciertos periodos de su
desarrollo no olvidando su rol como facilitador”. El docente
debe crear situaciones y condiciones que promuevan la
evolucion del area del desarollo socio emocional, que
permitan al nifio respetar y cumplir fas reglas o normas del
grupo, es decir, es un proceso que fleva al infante a formar
decisiones en funcion de sus necesidades, intereses y
habilidades, pero sin obviar el punto de vista y necesidades de
las personas que lo rodean. Para-esto es necesario que el nifio
tenga la oportunidad de intercambiar puntos de vistas con los
demas y coordinarios con los suyos.

El juego es un importante y valioso instrumento de educacion
y ayuda al nifo a progresar, fisica, intelectual, social vy
emocionalmente dentro de sus propias potenciales y
posibilidades.

Ademas, afirma la contribucion al desarrolio de la accidn, de la
decision de la socializacion del nifio; como es el caso del
juego en grupo donde el pequefio aprende a ser él mismo y a
respetar la personalidad de los que lo rodean. A través del
juego el nifio desamclla su temperamento vy caracter,
estimulando su imaginacion, su sensibilidad y comunicacion
hasta liegar a crear su propia autonomia.

El educador de preescolar tiene en sus manos un terreno
virgen o muy poco trabajado, segin sea la edad del nifio con
el cual inicia su tarea.

Conocer a fondo ese individuo y orientarlo hacia el verdadero
dominio de su persona, son las metas de un maestro con

verdadera vocacion. YELITZA CAMPOS Z
Hirenme donde estoy!
atta ' ¥
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J U EGO y Desde los primeros meses el

nino tiene respuestas sociales

- evidentes, pero es a partir de

g ocl @.da d los dos afios cuando comienza

una etapa donde manifiesta gran interés por otras personas,

entre quienes se cuenta a sus padres, familiares, a otros nifios
y adultos. B

Durante los primeros afios preescolares, el nifio fusiona su

personalidad con el mundo extemo. A esta edad {3-5 afos) les

encanta relacionarse con sus compaferos. En esta dinamica

el nifio desamolla habilidades comunes, cuando se conforma

grupos.

El ambiente preescolar permite & los ninos, de distintos
ambientes sociales, aprender en qué consisten esas
diferencias, en un clima de aceptacion positiva.

Para los fines practicos de ta conduccion y comprension del
nino preescolar, hay que destacar que durante esta época de

la vida, es cuando toma mas importancia ¢l juego, como forma:

de conducta, como expresion polifacetica de la personalidad y
como medio de aprovechamiento para lograr formas de
educacion y socializacion.
Mediante el juego el nifo puede reflejar la vida que lo rodea.
Asi, un nifio en la primera etapa de la education tiene
tendencia a incluir, en sus juegos, representaciones de la vida
real, a través de los conocimientos ya generalizados, en base
a sus sentimientos vy deseos. !
El juego permite que el nific se inicie en la actividad
cognoscitiva, conozca su medio circundante y pueda legar a
comprobar, fijar y precisar de manera efectiva los
conocimientos adquindos. DAVILA, J. (1987). El Juego y la
Ludoteca. (pag. 64).
En conclusion, puedo sefalar que los juegos tienen valor
educativo, ya que el nifio adquiere conceptos y aprende a ser
una persona critica. Desde el punto de vista social, da
oportunidad para la satisfaccion del deseo de contactos
sociales, facilitando cierto adiestramiento moral, ya que el nino
aprende a interpretar lo que el grupo considera comecto e
incorrecto.

LIVET MONTOYA.

E” JU EGO g El nifio por naturaleza propia, esta

inmerso en un medio social el

T EQ‘”MA cual, por lo general, lo limita

!3 AU 0 en su forma de expresar
sentimientos y emociones. De igual manera, este mismo
medio algunas veces no valora los sentimientos que los nifos
tienen hacia si como personas, es decir no se preocupan por
su autoestima, ya que consideran Que no es un elemento
indispensable del proceso de desarrollo integral del nifio.
Esta percepcion de la autoestima del nifio, en edad preescolar,
nos impulsa a dar a conocer su importancia, porque el
establecimiento adecuado de este proceso, le permitirg al nifo
el desarrolio de una personalidad adecuada que le facilitara su
interaccion en el medio social.

Como adultos debemos fomentar el desarrollo de una alta
autoestima y uno de los mejores elementos que tenemos para
hacerlo es €l juego, porque a través del disfrute de ia actividad
ldica, el nifio experimenta una gran variedad de sentimientos
y emociones que estimulan su desamollo.
Debido a su caracter de gozo y libertad, el juego se convierte
en un instrumento aliado para el desarrolfo de su autoestima,
ya que la experiencia, a través de el, le va a permitir darse
cuenta de sus capacidades y potencialidades, oniginando asi
la expresion de sus sentimientos y emociones y la confianza
necesaria para asumir responsabilidades.
Nuestra preocupacion por lograr el desarollo integral de los
nifios, nos motiva a hacerle un llamado a los adultos para que,
a través de la actividad ludica, fomenten el desarrollo de
individuos mas seguros, capaces de asumir grandes
responsabilidades y conscientes de sus actos, ya que es la
actividad primordial y de aprendizaje de los nifios en la primera
etapa de su vida. ‘

ROSA CHAVARRIA.

L2 INTECRACION SOCIAL 2"z

’ individuo, desde el

y la acfividad LUDICA momene e = s

culmina su vida. &l hombre se socializa a diario, en el caso
especifico de Ins nifios, la interaccion social cumple un papel
vital para su desarrolio.
Al comienzo de su vida el nific cuenta con muy pocos agentes
socializadores, es a través del tiempo que va ampliando su
circulo, con el cual continuara su proceso de socializacion. El
primer agente es su madre y su familia mas cercana, luego
llega a la etapa preescolar donde, mediante la actividad iudica
aprende a socializar y comienza a fomentar las relaciones que
le serviran para completar su personalidad, tales como el
sentido de confianza o seguridad, el sentido de autonomia y
de iniciativa, los cuales fortalecera a traves del tiempo.

OLGA ROJAS A.



Obgeervando el decattollo i érea de desamoiio
socio-emocional

QOCIO-E MOO'O MAL comprende las formas
. de interaccicn con otros y la

formacion  del nifio g expresion de sentimientos.
En el proceso de promocion del desarollo, las personas
adultas, deben tener presente que el nifio es un ser que
necesita jugar para satisfacer sus necesidades, permitiéndole
ampliar sus facultades. En él. este aspecto se puede observar,
a traves del juego, analizando los diferentes procesos que
abarca el area de desamollo socio-emocional como: la
identidad, los sentimientos de confianza en si mismo y la
autonomia, la capacidad de expresar sentimientos y la
integracion social.
La idea es que el nifio, poco a poco, manifieste sus
sentimientos y, de esta manera, el docente lo observe
mientras juega, para conocer el grado de desarrollo en que se
encuentran dichos procesos. Aunque no es tarea facil, es
recomendable que se dedique tiempo a la
observacion, ya que no se realizara en un
momento preciso, porque el nifio no
permanece en un solo sitio, no realiza un solo
juego, no se comunica con una sola persona.
Al contrario recorre todos los lugares que
pueda, sus juegos son por tiempos cortos y se
comunica con todos los nifios, por lo cual es
necesano observarlo durante los diferentes
juegos que realiza.
El docente fundamentara su estudio, a medida
que pueda identificar los procesos y, para ello,
se mencionan ciertos aspectos que ayudan a
observar al nifo :
La identidad : si el niflo menciona e identifica
las partes de su cuerpo, si hace un juego
especifico en donde solo interviene una parte de su cuerpo, si
presenta dificultad para realizar alguna actividad, si reconoce
hasta qué punto puede jugar o si se limita a jugar por algo que
le falta 0 que no le gusta, si sabe diferenciar e identificar el
sexo masculino del femenino por rasgos fisicos, si nombra,
compara o diferencia su propio nombre, el de sus familiares y
su edad.
La autonomia : si realiza las actividades por iniciativa propia,
si necesita o no ayuda de los adultos, si las actividades que
realiza estan bien o estan mal y si propone ideas.
Sentimientos de confianza en si mismo y autoestima: si
puede valerse por si solo, si se propone metas para su propia
satisfaccion, si se siente seguro de lo que siente, expresa y
hace y si da animo a sus comparieros.
Capacidad para expresar sentimientos : ver que reacciones
afectivas manifiesta durante el juego.
La integracion social : ver con qué frecuencia se relaciona y se
comunica con ofros nifios, si impone su estilo de vivir y
experiencias, en qué momento se separa del juego, si coopera
y participa en el grupo y con el grupo.
Es de hacer notar, que los aspectos nombrados no son los
Unicos que se toman en cuenta, todo depende de las

g

diferentes conductas y reacciones que el nifo presente
durante sus juegos, es por eso, que el observador tiene la
oportunidad de ampliar, un poco mas, el campo de analisis,
anexando otros aspectos que el nifio presente, ya que le
servira de ayuda en su estudio, siempre y cuando sea para
conocer el grado de desarrollo del nifio y no para evaluaro en
todo lo que haga, porque el juego es el medio que favorecera
la formacion de su caracter, actitud y conducta.

YANETH NAVAS

lmporfahcia dﬁl JUEGO El area del

< desarrollo socio emocional, es
para el area aquella en la que se
QOCIO-EMOCIONAL * contempian — 1as
interacciones a
nivel social (nifio - nifio y nifio - adulto), “Asi como la formacion
y expresion de los sentimientos” !,
El desarollo socio emocional comprende varios procesos
entre los cuales podemos mencionar la
Identidad, los sentimientos de confianza en si
mismo o Autoestima, la Autonomia, la
Capacidad para expresar sentimientos y los
procesos de |a integracion social del nifio.
El primer proceso, la identidad, consiste en la
imagen que tiene el nifo de si mismo, el juego
influye ya que le facilita la comprension de
aspeclos como: su nombre, diferenciacion del
sexo masculino y femenino, reconocimiento de su
cuerpo y capacidad de ubicarse adecuadamente
en su localidad, entre otros. En relacién a la
autoestima o valor que se tiene asi mismo, el
juego es importante ya que le permite ampliar su
seguridad, desamollar sus capacidades y
posibilidades sociales e intelectuales en su medio
ambiente. La Autonomia o disposicion y capacidad del nifio
para tomar iniciativas en la exploracion del mundo a su
alrededor, como en la interaccion con otros nifios y adultos, €l
juego es de gran importancia ya que mediante este el nifio
toma decisiones, busca la resolucidon de problemas, entre
ofros. En lo referente a la comunicacion emocional o
posibilidad de reconocer, aceptar y responder a las distintas
emociones y sentimientos, encontramos que es importante ya
que facilita al nifio la expresion y comprension de sentimientos
y emociones. Por Ultimo, mencionamos la integracion social,
que se refiere a la socializacion del nifio a través de las
diferentes interacciones con el medio. En este caso, el juego
es importante ya que, a través de e, el pequefio aprende a ser
él mismo y a respetar a los demas. Mediante la actividad
ludica, el nifio desamolla su temperamento y caracter,
estimulando su imaginacion, su sensibilidad y comunicacion,
afimando asi su personalidad.
JULY CARMONA

' MINISTERIO DE EDUCACION. (1984).Guia Practica de
Actividades para Nifos Preescolares. Caracas.Tomo |.(p.1)
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» BUSCA TU PAREJA
A l U ga I Los participantes
) deberan estar reunidos y el
organizador introducira (esto es observado por los nifios), en
una bolsa 0 en una caja de carton pequena, vanas fichas de
colores, con Jn numero, imagen, palabra, foto etc., que las
identifique. Cada una estas fichas debera tener otra identica.
Cada nifio sacara una ficha la cual no podra ensefarla a los
demas. Cuando los participantes escuchen la voz del
organizador
- A buscar su Pareja
Todos los ninns rapidamente buscaran al companero que tiene
una ficha igual y asi formaran su pareja. REQUENA M. y B,
Cecilia. (1992), 70 Juegos para nifios. Venezuela. Pag. 93.
NOELIA. ARAQUE A.
MEMORIA EXPRESIVA
J U gu QTQ € Materiales : 20 trozos cuadrados de
cartulina doble faz de 10 x 10cm,
hojas blancas, marcadores punta gruesa de diferentes colcres
Los diferentes trozos de cartulina se forran con las hojas
blancas, luega se dibujaran diferentes rostros.
Las expresiones que pueden contemplar este juguete
indicaran: Alegria, tristeza, enojo, sorpresa. miedo y dolor.
Una actividacl sugenda con este juego podria que se tomara a
un grupo de 20 nifos y, a cada uno, se le da una ficha de un
rostro, luego la maestra puede decir que se reunan todos los
nifnos que tengan la ficha del rostro alegre o pedir cualquier
rostro.
GRECIA GARCIA

programas
&QERA CIQ HOO mfantlles de television, al
igual que los dibujos

animadcs, rara vez provocan conductas sociales
desviadas. ( )

2. La comunicacion que se da entre padres e hijos durante
el juego ejerce una influencia pesitiva sobre la conducta

social del nifio. ( )
3. El juego es un factor desfavorable para el desairoilo
socioemocional del nino. )
4. A traves de la actividad ludica, el nific tiene poca
posibilidad de manifestar sus sentimientos. (]

5 Los contactos fisicos amables que se dan durante el
juego nc contribuyen con el desarrollo social del nifo{ )
6. La actividad ludica es un factor que afecta negativamente
en los procesos de autoestima e identidad. { )
7. El nino al someterse a las reglas estrictas del juego no
desarrol'a su autonomia. (
8. El juego solitario en los nifios permite un mejor desarroilo
soctoemocional. {

GISELA QUINTERO
)
CTED b e?
é lo gabgi 1. Uno de los procescs que

comprende e area de desarrollo socioemocional s
a) Ellerguaje

b) La autonomia
¢) Lacreatividad
La identidad se refiere a :
a) Laimagen que tiene el nifio de sl mismo
b) El valor que se tiene a si mismo cada individuo
) La capacidad de ser independiente
. En cuanto a la autoestima, el juego le permite al nino :
a) Aceptarse tal como es
b) Resolver sus problemas
¢) Expresar sus sentimientos y emociones
4. El juego es un medio socializador porque el nifo
a) Acepta su individualidad
b) Reconoce sus pertenencias
¢) Comparte con los demas
5. La capacidad del nifio para tomar sus propias iniciativas,
se refiere a
a) Laautoestima
b) La autonomia
¢) Laempatia
6. Uno de los aspectos que comprende |a identidad es -
a) La aceptacion de si mismo
b) La representacion del género masculino / femenino
¢) La adaptacion a su medio
7. La actividad ludica, dentro del area del desarmollo
socioemocional, es importante porque :
a) Elnino participa en sus juegos
b) El nifio desarrolia cada uno de los procesos que ésta
comprende
¢) El nifio respeta la personalidad de los que lo rodean

to
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Buscar enla SOPA DE LETRAS el significado de:

Valoracion que el nifo se tiene a si mismo.

Sinonimo de emacion

Disposicion y capacidad para tomar iniciativa

Confianza que se tiene a si mismo

Esperanza que se tiene en algo, alguien o en uno mismo
Ser biopsicosocial
Actividad Ludica
Integracién social

O N DO WA

YANESSY D/AZN.
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ELJUEGOY LA
PSICOMOTRICIDAD

| juego constituye el medio fundamental de aprendizaje en

el nifio, ya que promueve el fortalecimiento de todas las
areas, permitiéndole desarollarse de manera integral.
La psicomotricidad comprende la interaccion de las diversas
funciones motrices y psiquicas; depende tanto del crecimiento
y la maduracion del sistema nervioso como de la interaccion
de! individuo con su entomo.  El juego es la actividad motriz
mas natural del nifo, en el cual efectila movimientos y emplea
toda su energia de manera satisfactoria.
Mediante el juego el nifio gjetce mas autonomia en su accion
corporal, esto le brinda la oportunidad de adquirir mayor
dominio de su cuerpo, el cual representa su eje fundamental de
accion; al respecto TORBERT, Marianne. (1990).en su libro:
Juegos para el desarrolla motor, sefiala "..suele mejorar las
propias capacidades fisicas, lo que le permite &l individuo
integrarse mas facilmente a ofras actividades”. (Pag. 152).

NOELIA DEL C. ARAQUE A

PRINCIPIOS GENERALES DEL
DESARROLLO MOIRIZ

| desenvolvimiento motor esta sujeto a las leyes del
desarollo en general y existen ciertos principios gue el
docente debe tomar en cuenta para poder conducir el buen
desarrollo motriz del nifio preescolar. Estos principios son los
siguientes:
1. El desarmollo motor sigue un sentido céfalo caudal y proximo
distal (de la cabeza a los pies y del centro a la perifena).
Primero observamos gran dominio de la cabeza, luego los
hombros, € tronco, los brazas y, por Gltimo, las piemas.
2. El desamollo motiz de los grandes a los pegquefos
musculos, es decir, primero aparecen los movimientos bruscos
y despueés, las manipulaciones finas.
3. Este desarollo viene orientado de los movimientos menos
diferenciados, hacia los mas especificos y adaptados, segun la
actividad acometida.
4. Una vez que el nino ha logrado la maestna en una
determinada habilidad motriz, la concentracion sobre esta
disminuye y la destreza tiende a ser usada en nuevos juegos o
actividades mas complicadas
5. La preferencia que tiene el nifio por el uso de las partes
corporales van de la bilateralidad hacia la lateralidad. Por
ejemplo: durante la primera infancia el nifio es ambidiestro,

superada esta etapa, el nifio se vuelve unidiestro, ya sea
derecho o zurdo.
Con el conocimiento de estos principios €l docente puede
convertirse en un verdadero facilitador del desarrollo motor del
nifo, ofreciéndole las actividades o los estimulos necesarios
para favorecer esta area del desamollo, que le permite un
mejor desenvolvimiento en el medio que le rodea.
Una de las formas para desamollar esta area del desarrollo es
la actividad lidica, donde el nifio poda poner en
funcionamiento las habilidades y destrezas para conocer su
evolucion motriz. A través del juego, como elemento de
estimulacion en el desamolio motor del nifto, el docente puede
observar el cumplimiento de los principios sefialados
anteriormente, a la vez que le permite al nifo poner en practica
los aspectos fundamentales que tienen que ver con esta
importante area de desarollo.

EDDYMAR PENA.

ACTIVIDADES QUE LE GUSTAN
E INTERESAN A LOS NINOS

omer, saltar la cuerda, montar en bicicleta y trepar son
actiidades que proporcionan un medo de escape
saludable para la exuberancia natural del nino, a la vez que
sirve para adquinr coordinacion y fuerza muscular.
A lo largo de los afios, los psicologos han descubierto una
serie de nexos que vinculan una actividad con otra. Como
resultado han poddo dvidr los juegos en actividades
sensomotrices, fisicas y simbdlicas. En este caso nos interesan
los juegos en actividades fisicas y sensomolrices que
promocionan el area del desarrollo motor del nifio.
Las actividades sensomotrices, como su nombre lo indica,
involucran tanto los sentidos como el movimiento. Se trata del
tipo mas fundamental de juego, que se origina con los primeros
intentos del nifo para penetrar el mundo que los rodea
utilizando los ojos, manos y los pies. Se caractenzan por
diversos movimientos y acciones: el movimiento ondulado de
los puios o los intentos por alcanzar, tocar y llevarse a la boca
distintos objetos. Las actividades sensomolrices reflejan el
creciente control que el nifio tiene de su propio cuerpo y el
placer que siente al ver, oir, tocar y sostener algo.
Las actividades fisicas tienen su ongen en las acciones,
motivadas por el mero hecho de la accion en si. Esta
capacidad para utilizar los misculos mas grandes, da lugar a
actividades mas complgjas, incluido el ciclismo, el patinaje y la
gimnasia.
A la vez, el dominio de una variedad de destrezas motrices,
preparar el terreno para un tipo especial de actividad fisica,
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que se conocen con el nombre de juegos de manos, término
utilizado para describir las luchas simuladas, acompafiadas de
risas y sonrisas, en realidad es el placer que ef nifio siente y
mantfiesta en dichos encuentros que sirven para dstinguir los
juegos de manos de la agresion directa. Estas actividades
constituyen una de las principales etapas del desarolio

psicomotor del nifio. Por medio de ellas podemos observar e
identificar el momento en que &l nifio la esta desarrollando.

GLOSARIO

AJUSTE CORPORAL: Capacidad funcional del organismo
para conservar |a estabilidad ante cualquier situacion.

MARIA ALEJANDRA ARAQUE.

COORDINACION VISOMOTRIZ: Trabajo conjunto y ordenado

entre la actividad motora y la actividad visual.
DESTREZA MANUAL: Se usa este término para englobar el

conjunto de acciones que conducen a las habiidades’

manipulativas propias de la especie humana.

EQUILIBRIO: Es una estructura compleja de 1a psicomotricidad
que refleja la integracion de sensaciones interoceptivas y
exteroceptivas. i :
ESQUEMA CORPORAL: Puede definirse como la percepcion
global del cuempo.

LATERALIDAD: Dominio funcional de un lado del cuerpo
sobre el otro.

MOTRICIDAD FINA: Abarca una gran variedad de
movimientos y destrezas, caracterizada por el uso coordinado
de segmentos corporales y pequefios grupos musculares.
MOTRICIDAD GRUESA: Comprende los grandes
desplazamientos y gestos que implican la utiizacion
coordinada de grandes grupos musculares.
PSICOMOTRICIDAD: Podria definirse como una felagion
mutua entre la actividad psiquica y la funcion motiiz, aunqué la
base de la psicomotricidad sea el movimiento, éste no es sdlo
una actividad motriz, sino también una actividad psiquica
consciente, que es provocada ante determinadas situaciones
motrices.

SENSACIONES EXTEROCEPTIVAS: Hacen referencias las

estimulaciones que brinda el medio exterior.

SENSACIONES INTEROCEPTIVAS: Tiene que ver con fas

sensaciones que acontece en &l interior del cuerpo.
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ELISMARY QUINTERO BOSETTI

ASPECTOS A OBSERVAR
DURANTE EL DESARROLLO
PSICOMOTOR EN EL JUEGO

~uando el nifio juega, se van desamoilando
simultaneamente diferentes areas del desarrollo, entre las
cuales encontramos el area del desarrolio Psicomotor,
entendida como la interaccion de funciones motrices vy
psiquicas.
Esta area desarrolia los siguientes aspectos:
ESQUEMA CORPORAL: Son aquellas percepciones que tiene
el nifio de su cuerpo y que le permite diferenciar las partes que
lo conforman y establecer relaciones el espacio y tiempo, tanto
consigo Mismo como Con las demas personas o cosas.
COORDINACION MOTORA  GRUESA: Son  los
desplazamientos o gestos que necesitan de la coordinacion de
aquellos grupos musculares grandes 0 de todo el cuerpo.
COORDINACION MOTORA FINA: Son los desplazamientos o
gestos que realiza e niflo y que se caracterizan por la
utilizacion de pequefios grupos musculares.
EQUILIBRIO: En la motricidad, el equilibrio es una estructura
compleja que refleja la integracion de las sensaciones
inferoceptivas  (percepciones intemas) y exteroceptivas
(percepciones externas).
Para una buena adopcion y mantenimiento de posturas
adecuadas y un equilibrio comecto, necesitamos una buena
respiracion y tonicidad del cuerpo.
YANESSY DIAZ NIEVES.

P

~
A‘ﬁ l \jo.s«e'ss\l

o

Mo

qu; e¥o Ccown

2 Clovo

Comité Editorial: Laura Hemandez, Elysmary Quintero Bosetti, Arianna Serrano, Maryeni Sosa.

Produccion; Yelitza Campos, J Maryelin Gonzalez, Janet Navas, Marianela Reinoza, Elis Andrade, Noelia Araque, Mercy Cuevas,
Desireé Moncada, Francis Quijano, Olga Rojas, Eddymar Pefia, Yuli Carmona.

Publicidad y ventas: Yanessy Diaz, Livet Montoya, Eidy Nifiez, Gisela Quintero, Vivian Soteldo, Elizabeth Rojas.

Equipos y Materiales: Annalisa Arata, M* Alejandra Araque, Grecia Garcia, Rebeca Febres.

Profesora Piedad Londofio M




LA EDUCACION FISICA Y EL
DESARROLLO PSICOMOTRIZ.

s necesano que al abordar el tema del desamollo
Epsicomotor, nos traslademos hasta nuestro sistema
educativo, en el que existen grandes fallas que obstaculizan el
progreso de la instruccion delf area de educacion fisica, que es
fundamental para el desarrollo psicomotor de los nifios.

En el nivel preescolar, es donde se puede observar asapectos
como: las pocas horas asignadas para el cumplimiento de
estas actividades, asi como la ausencia de personal
especializado que permita favorecer esta area.
Por esta razones, es fundamental que tomemos conciencia
sobre la importancia que tiene la educacion fisica
para el nifo, en la estimulacion del area del
desarrollo  psicomotriz.  El favorecer su
desarrollo, permite al nifio
adquirr progresivamente
habilidades motoras mas
avanzadas y altamente
especificas.
Existen muchas formas que posibilitan ef area del
desarrollo  psicomotor. Una de las mas
apropiadas es el juego, porque es a través de
este que el nifio adquiere destrezas, que le
permiten desarrollar los movimientos de sus
musculos y la posibilidad de coordinar lo que
hace con lo que ve.
A continuacion se menciona una serie de
destrezas interesantes para desarrollar:
- Realizar ejercicios como: caminar, correr,
saltar en dversas combinaciones,
gatear, trepar, lanzar, recibir,
equilibrar y suspender.
Estas actividades se
mediante un juego, que
segun su organizacion, es decir, si se hace de
forma individual, en parejas 0 en grupos mas
grandes y, segun su actividad basica, dependiendo del juego
que se quiera realizar. si es de correr, saltar, rodar o balancear.
- También se pueden realizar otro tipo de actividades como por
ejemplo; rondas, bailes, juegos expresivos, etc., en los que se
ejercitan numerosos grupos musculares.
Y, finalmente, es recomendable realizar actividades en las que
se estimulen todos los sentidos del nifio, como por ejemplo:
actividades ritmicas que permitan desarrollar el sentido
auditivo, olfativo, tactil, gustativo y visual.

ARIANNA SERRANO.

NO COMETAMOS ERRORES
COMO:

I a limitada aplicacion de dindmicas que faciliten el
—4desarrollo de las percepciones, a través de los sentidos,
como por ejemplo: las sensaciones gustativas, offativas y
auditivas.

- Uso de ropa inadecuada para jugar con 0s nifos.

pueden hacer
a su vez puede ser:

“
- Aplicacion de muchas actividades para desamollar fa
motricidad fina y gruesa y pocas para desarrollar las
percepciones tactiles y visuales.
-Realizar, en pocas oportunidades, juegos en los parques o
campos que tengan como fin percibir y reconocer los sonidos
que se produzean alli.
- El empleo de un tono de voz inadecuado, en & momento de
explicar fas reglas de juego.
- La falta de planificacion de los juegos que tengan un fin
determinado.
- La ausencia del docente durante el juego, ya que es
importante la observacion de los nifios.
- La repeticién de los mismos juegos, hace que el nifio se
aburra de los mismos.
- La aplicacion de reglas extremadamente estrictas y
complicadas hace que el nifio pierda el interés por el
juego.
- Las preferencias con algunos ninos. Es importante
procurar que, durante el juego, participen todos.
- La utilizacion de los mismos materiales de juego.
- La falta de comunicacion entre las docentes para
planificar nuevos juegos.
GISELA QUINTERO.

JUEGO PARA PROMOVER
EL DESARROLLO DEL AREA
PSICOMOTORA.

Las Estaciones.
Desamollo del Juego: La Docente debe
organizar a los niflos en dos grupos, el juego
consiste en crear cuatro estaciones.
Primera estacion, para favorecer el desarrollo def esquema
corporal, requiere de dos cambures, dos naranjas y un pafiuelo
para vendar los ojos a los nifios, quienes adivinaran las
diferentes sensaciones (gustativas) dulce-acido.
Segunda estacion, para promover la motricidad gruesa, se
requiere de una pelota.Cada nifio se colocara uno frente al otro
y se lanzan [a pelota. Se observara si lanza y atrapa
adecuadamente la pelota. Nota: ¢l hecho de que los nifios no
hayan lanzado y atrapado adecuadamente la pelota, no quiere
decir que no tenga un buen desarmollo de Ia coordinacion
motora gruesa.
Tercera estacion, para promover la motricidad fina, se
requiere de lapices de colores y hojas blancas. Los nifios
pintaran un dibujo y se observara si los nifios agarran
coirectamente los colores.
Cuarta estacion, para desamollar el equilibrio, se necesitan
tizas. Se dibujara una linea recta en la que los nifios tendran
que caminar sobre la linea sin salirse, ef nifio que lo haga
correctamente sera el ganador.
Es importante destacar que todas estas actividades al no ser
realizadas adecuadamente, no implican que el nifio tenga
deficiencia en el area psicomotriz, ya que probablemente no ha
tenido una buena estimulacion que le permita desarrollaria
adecuadamente.

EIDY NUNEZ
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Rompecabezas

ara realizar el Rompecabezas, debe pintar & fragmento
del cuadro, con el color indicado entre paréntesis, donde
esta la palabra que define &f concepto.
(azul): Aprehension de la realidad por medio de los datos
recibidos por los sentidos.
(azul): Una de las areas de desarrolio del nifio.
(azul): Estructura compleja de la psicomotricidad, que refleja
la integracion de sensaciones interoceptivas y exteroceptivas.
(amarillo}: Acontecimiento que un individuo es capaz de
percibir y sentir.
(amarillo): Crecimiento y madurez fisico, biologico 'y
psicologico del organismo.
(amarillo):  Coordinacion en los movimientos con objetos
pequefios, que requieren de un control motor y ocular.
{(amarillo): Percepciones intemas.
(rojo): Representacion mental del conjunto de percepciones
que tiene el nifio con respecto a su propio cuerpo.
{rojo): Gusto, oifato, tacto, oido, visién, estos qué son?
(rojo): Capacidad de captar estimuios intemos y extemos.
(verde): Desarrollo motor def individuo.
(verde): Uno de los aspectos a desarrollar dentro del proceso
de desarrolio del area psicomotriz.
(verde): Percepciones extemnas. .
(verde): Coordinacion que comprende los grandes
desplazamientos y gestos que implican la utilizacion de
grandes grupos musculares.
(verde): Coordinacion que abarca gran variedad de
movimientos y destrezas, caractenzadas por el uso de
segmentos corporales. ‘
(verde): Conjunto de drganos, huesos, musculos, funciones,
mecanismos, que posee un ser humano.
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MATERIALES DE PROVECHO,
UTILES PARA PROMOVER EL
DESARROLLO PSICOMOTOR
DEL NINO PREESCOLAR.

:l nifo preescolar estd la mayor parte de su tiempo

—4explorando e interactuando con objetos y materiales que
le proporcionan satisfaccion. Estas actividades nos brindan la
oportunidad de utilizar una gama de materiales reciclables,
adaptables a los juegos de nifios. Entre estos objetos tenemos:
Cauchos viejos; que luego pintamos y sirven para realizar
juegos al aire libre, hacer columpios, camtos, motos o
camiones para jugar.
Tapas de refrescos; para realizar trabajos manuales y juegos
fuera y dentro del aula de clase.
Cascaras de frutas y conchas del coco; para realizar
trabajos manuales como payasos, monos, paisajes, etc.
Botellas de plastico; para construir figuras, juguetes,
semilleros, etc.
Coletos; para realizar peluquines.
Semilias de aguacate y mango; para realizar paisajes sobre
ellos y jugar. i
Todos estos materiales y muchos mas, nos permitiran
desarroilar en el nifo el area Psicomotora a traves del juego.
Ademas, resultan de facil adquisicion para la docentes y para
el nifo por su economia.

ANNALISA ARATA.
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