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INTRODUCCION

El juego es el medio privilegiado a través del cual se pueden identificar las
relaciones que se dan entre los diversos aspectos de la vida infantil que van
conformando el desarrollo v la personalidad del nifio en el presente y que se
perfilan hacia el futuro.

En el nifio, la trascendencia del juego radica en el hecho de que constituye
una de las actividades principales por medio de la cual reproduce las acciones que
vive cotidianamente. Al ocupar largos periodos en el juego, el nifio elabora
internamente todas aquellas emociones y experiencias que despierta su interaceion
con el medio exterior, esto ayuda a definir su identidad personal tanto en lo
afectivo, lo intelectual, lo fisico y lo social.

El juego no es sélo un entretenimiento sino también el medio mediante el
cual el mfic desarrolla sus potencialidades v provoca cambios cualitativos en las
relaciones que establece con otras personas, con su espacic y tiempo; en el
conocimiento de su cuerpo, en su lenguaje y en general en la estructura de su
pensamiento. Bs a través del juego que el nifio comienza a entender su
participacién en ciertas actividades, Ia imposicién del cumplimiento de ciertos
deberes pero también el otorgamiento de una serie de derechos.

Es precisamente en la edad escolar cuando el mfio vive grata experiencia de
integrarse a sus compafieros por medio de esta actividad, significando con esto
que la accidn ludica viene a constituirse en un medio eficaz de socializacion.

Es a partir de las ideas anteriormente enunciadas como se penso que seria
recurriendo a actividades lidicas el modo mas apropiado para afrontar y contribuir
a la solucion de la problematica detectada en la Escuela Primaria, “Guadalupe
Victonia”, situada en el Barrio de Guadalupe, municipio de San Mateo Atenco, en
particular en el grupo del cuarto afio “B”, problema consistente en el mal
comportamiento de los alummos, fundamentalmente a la hora del recreo, de aht
que naciera el proyecto de Juegos Organizades, ¢l cual se desarrolld en esta
mstitucién y con este grupo durante tres meses con la finalidad de encauzar
positivamente sus energias ¢ inquietudes. El presente documento da cuenta de
como se llevo a cabo esta empresa.



El reporte que hoy se presenta est4 integrado por cuatro grandes apartados:
el primero, referido al planteamiento de la problematica, a la justificacion y a la
enunciacion de ciertas condiciones de operacion para ser abordada; el segundo, se
refiere a lo correspondiente a la parte tedrica en la que se exponen defimciones
relacionadas con el tema y consideraciones pedagdgicas sobre el juego; en el
tercero se presenta el plan de accién y la resefia de los juegos organizados
emprendidos; en el Ultimo, se da cuenta de los resultados, limitaciones,
conclusiones y sugerencias, rematando con la enunciacion de algunas reflexiones
finales. Para culminar se incluyen algunos anexos y se sefiala la bibliografia
consultada.



FORMULACION DEL PROBLEMA

REFERENCIA BREVE SOBRE EL JUEGO

El primer saber del hombre en torno a si mismo tuvo lugar al darse cuenta
empiricamente del calor de su cuerpo robusto, de la habilidades fisicas y de
las aptitudes sensoriales primarias, eran éstos los medios indispensables
para poder subsistir. El nifio recibia las herencias genética y “cultural” de
sus progenitores, con ellas pudo hacerle frente a la vida; procurarse
alimentacién y abrigo; pudo convivir, desarrollar sus aptitudes fisicas, al
principio fundamentalmente para el ataque y la defensa, pero con el paso
del tiempo incluso para actividades de caracter recreativo como fue el
Juego.

Entre los griegos, uno de los pueblos que en la antigiiedad alcanzé uno de
los més altos grados de civilizacién y cultura, el juego ocupaba un lugar
mmportante, ellos realizaban, a parte de estudios intelectuales, practicas al
aire libre, lo cual los hacia mas capaces en todos sentidos por aquello de
“mente sana en cuerpo sano™.

Un ejemplo de la gran trascendencia que ha tenido esta actividad ludica
desde la Grecia antigua hasta nuestros dias, lo constituye los Juegos
Olimpicos que en honor a Zeus se instituyeron en la peninsula griega a
partir del afio 776 A.C., los cuales se han venido desarrollando sin
mterrupcion cada cuatro afios durante doce siglos. Junto a dichos juegos,
los mas famosos, deben citarse a los juegos Piticos, celebrados en Delfos
en honor de Apolo, Dios de la poesia; las Panatecas celebradas en Atenas,
en honor de la diosa protectora de la ciudad.

Cuando los romanos conquistaron a Grecia, el caricter de los juegos
Olimpicos cambid, asi como la orientacién que se le daba a los ejercicios
corporales, ya que los griegos le daban a las actividades fisicas un matiz
estético y los romanos no.

Actua.lmente el juego es una actividad muy difundida, en algunos casos se
practica de manera sistemética y organmizada, como puede ser a través de
los deportes 0 mediante una educacién especial llamada Educacién Fisica.
Sin embargo su practica en la escuela ha decrecido Gltimamente.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La mayoria de los educadores no aplican el juego como un medio que
puede contribuir al desarrollo del mifio, quizas se deba al desconocimiento
de las ventajas que reporta la aplicacion de éste en su tarea docente o
porque estén aferrados a formas tradicionales conductistas, las cuales dan
mayor preferencia a lo mtelectual que a lo fisico.

Debido a las diversas reformas que ha tenido la educacion, hoy en dia es
necesario que el profesor tienda a ser un inmovador y creador de nuevas
técnicas y formas para conducir de un modo diferente y adecuado a sus
alummos, procedimientos que entre otras cuestiones les permitan encauzar
sus energias mediante actividades ludicas, de tal manera que disfruten su
estancia en la escuela.

Por experiencia particular se ha constatado que en diferentes escuelas los
alummos en lugar de canalizar sus inquietudes de manera constructiva se
dedican a molestar a sus compafieros en clase y durante el recreo.

Se constaté que los alummos del cuarto afio de primaria de la Escuela
Guadalupe Victoria, en su gran mayoria, son hijos de campesinos y
comerciantes, lo cual puede explicar que no les den la atencién adecuada y
en particular no los encaucen positivamente para realizar actividades
convenientes en sus horas de ocio. Como es bien sabido el nifio por
naturaleza es inquieto pero requiere de ser dirigido y canalizado de manera
apropiada para reorientar sus energias e intereses, asi como para ubicarlos
en el espacio y tiempo, para identificar sus habilidades bésicas y
desarrollarlas arménicamente.

En el grupo antes mencionado se registraban actos en los cuales la energia
y vitalidad de los alumnos se encauzaban negativamente, actos tales como:
“meterles zancadillas™ a los compafieros en la hora del recreo, mojarse
empleando para ello jeringas con el riesgo de que se pincharan o se hirieran
con ellas, empujarse, jugar bruscamente e incluso algunas maldades tales
como colocar chinches en los asientos.

Este problema se pensé que bien podia subsanarse de manera adecuada,
mediante el empleo de diversos juegoes organizados para ser ejecutados de



manera grupal, debiendo tener una clara conciencia de la finalidad de cada
uno elios, la capacidad de conducirlos y sobre todo que éstos sirvieran
para que los alumnos se identificaran y desarrollaran capacidades motoras
que involucrasen flexibilidad y agilidad, promovieran actitudes de
compaiierismo hacia el grupo y a la vez funcionasen como medio
socializador al aplicarlos.



JUSTIFICACION

El motivo que me impulsd a realizar este trabajo en torno al tema de
"Juegos Organizados" se debi6 a la conducta que presentaban mis
alumnos, y esto me preocupé porque lo hacian en forma agresiva, y pensé
que es en la escuela donde se puede llevar a cabo el fin primordial, que es
educar al nifio en su naturaleza fisica, moral, intelectual y soaal; por ello
pensé encontrar en los juegos una actividad para encauzar los sentimientos
. del nifio y contribuir para it formando su personalidad.

Al plantearse y al desarrollar este proyecto, el de efectuar juegos
organizados con los alumnos, se consideré que generalmente la formacion
a través de la actividad lidica persigue un doble fin respecto a las
relaciones interpersonales; en primer lugar, despertar la farmliaridad entre
los alumnos que “fomados o no de la mano™ estin cerca uno del otro; y en
segundo lugar, establecer contacto entre ellos y su maestro, de tal manera
que lleguen a comprender el limite de sus atribuciones con respeto a los
derechos de los demas.

Con lo anterior no se quiere decir que al educando se le ha de reprimir, mi
se le ha de modificar su caracter al antojo de! adulto, sino el de poderle
encauzar para que logre su equilibrio dentro del grupo.

Por otra parte se pensé que es importante sensibilizar a los padres para
recurrir al juego, ya que con ello tendrén una mejor relacién con sus hijos y
esto ayudard a los profesores con el apoyo brindado.



CONDICIONES DE OPERACION

Para la eleccién de este tema fue importante la observacién de la conducta
de los alumnos. De este modo, se pudo percatarse que el nifio sano en todo
momento que hene tiempo libre siempre estd4 jugando o en constante
movimiento y actividad. Por lo tanto si el educando por naturaleza tiene
intereses ludicos por qué no educar estas inquictudes. En este sentido se
tomé la miciativa de disefiar y llevar a cabo un proyecto de juegos
organizados con el propésito de constrarrestar la desviacion de la actividad
fisica de los educandos, sobre todo en la hora del recreo.

La ventaja de utilizar este recurso del juego organizado, es que éste se
puede aplicar tanto a sujetos de coeficiente intelectual alto como bajo, en
nifias y nifios, en grupos no tan heterogéneos; simplemente es tarea del
maestro graduar la facilidad o dificultad de las reglas del juego; para la
ejecucién de éste, en algunas ocasiones no se requiere més que las reglas
mismas, pero en otras es necesario utilizar algiin material; pero éste es de
facil adquisicién (pafiuelos, pelotas, balones, cuerdas, varas, papel,
estafetas, globos, etc.).

Para la aplicacién del juego educativo organizado al aire libre es
recomendable llevarlo a cabo por las mafianas, ya que el nifio va lleno de
energia y con la mente despejada, ademas se évita insolaciones, de este
modo el juego se realiza de mejor manera y se obtienen también mejores
resultados.

El nific que se integra a la escuela, tiene que cumplir con ciertas normas o
reglas. El juego tiene la caracteristica de conducir al alumno en forma
familiar y con gusto hacia esas reglas, que en toda sociedad adulta hay que
observar, y que €] todavia no estad apto para desarrollar eficazmente tal
funcién.

El educando se encontrard mejor preparado para estas nuevas tareas, si en
su primer experiencia escolar ha sido adaptado para actuar con
independencia, si ha adquirido suficiente fuerza corporal y agilidad. Se
crey6é que a través de este programa los alumnos lograrian seguridad
jugando con nifios de su misma edad; tendrian conciencia de sus
posibilidades y limitaciones; aprenderian a adaptarse y a estimar a los



demas y ejercitarian su independencia al ordenar y a cumplir ciertos
encargos, ademés de que alcanzarian seguridad de movimiento que
reforzaria su estabilidad fisica y emocional.

Para desarrollar este proyecto se tomé en consideracion lo siguiente :

e El juego no solo desarrolla la fuerza fisica y seguridad smo ademas, en
general, acrecienta las experiencias y agudiza la concentracion y la
conciencia en Si mismo.

e E! juego también fortalece el deseo de actuar en comim y mas tarde
promueve el hacer el bien con los demés. Esto parece enorgullecer al
alummo al querer ser temdo en cuenta.

Los factores principales de los juegos contemplados para ser desarrollados
a traves de este programa, fueron:

e El hacerlos con la idea de continuidad, con vigor y con bastante
entusiasmo.

e La intencionalidad de crear y desarrollar el espiritu del juego y evitar la
idea de que son una obligacion molesta.

e El mantenimiento, en todo momento, de una condicién general de orden,
mteresando a los alumnos, el tomar siempre en consideracion todos los
aspectos, el término medio y evitar los extremos.

e Corregir estrictamente la primera manifestacion de indisciplina,
responsabilizando a los jefes o lideres, para que éstos controlasen
debidamente a sus equipos, pero evitando que abusasen de sus
atribuciones.

e La conveniencia de agrupar a la clase en pequefias unidades y que éstas
trabajasen juntas, en un espacio reducido (por ejemplo el pequefio patio
de la escuela), con objeto de facilitar el control.

e Lamsistencia siempre en la obligacion de observar las reglas.
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Con todo esto se pensé que este proyecto constitiia una hermosa
oportunidad para educar con el verdadero espiritu deportivo.

EXPERIENCIAS PROFESIONALES

En primera instancia retomé el aspecto nutricional ya que es un factor
relevante para el desarrollo tanto fisico-bioldgico como psicolégico y por
ende para efectuar los juegos que se tenian programados.

La alimentacion en esta comunidad es muy limitada o escasa en vitaminas y
proteinas, ya que la mayoria de los padres de familia sélo se concretan a
"mandar" a sus hijos a la escuela, sin que hayan ingerido alimento alguno, a
vanos de ellos les llegan a dar dinero para que a la hora del recreo,
compren lo que quieran, es decir tienden a gastar su dinero en "comida
chatarra", como son dulces, chicharrones, golosinas, etc. En la hora de la
comida ésta no es lo suficientemente balanceada, es por ello que su
desarrollo fisico, no es 1o suficientemente normal ni adecuado.

Dentro de las caracteristicas psicologicas, los mifios, en general, tienen
escasa capacidad critica y de razonamiento, ya que en su casa no tienen
ninguna motivacion, ni un modelo a seguir.

Dentro de las relaciones sociales, los padres de familia no se preocupan por
establecer una correcta comunicacion con sus hijos, mucho menos les dan
confianza, esto pasa igual con los hermanos ya que entre ellos de igual
forma no hay confianza ni compafierismo.

Por otro lado como los padres estan dedicados a las labores del campo o al
comercio y se retiran practicamente todo el dia de sus hogares no estan al
pendiente del trabajo ni de la disciplina de sus hijos y las madres de familia
tampoco los atienden ya que estan dedicadas unas al negocio o a sus
labores propias del hogar, ademas son familias demasiado numerosas y
esto no les permite prestar la atencion debida a todos sus hijos.



RECURSOS

El patio de la escuela

Pelotas, pafiuclos y otros objetos necesarios para el juego de que se tratase.
Bibliografia.

Plan del proyecto.



DEFINICION DE TERMINOS

En este apartado se precisan y se comentan algunos términos
fundamentales de este trabajo.

JUEGO

Entre las acepciones mas comunes se encuentran éstas: Accién y efecto de
jugar. Cualquier actividad que se realiza segim ciertas reglas para
divertirse, con competicioén o sin ella. Ejercicio que se hace para divertir a
otros, como juegos de manos o juegos malabares.

Para los nifios el juego es necesario.

La palabra juego se ha asociado con otras expresiones que indican a veces
distraccién y otras, significan cuestiones distintas al aspecto ladico en si, he
aqui algunos ejemplos:

e Juego de azar. El que depende de la suerte y en el que se hacen apuestas,
como los dados.

¢ Juego de mgenio. Passtiempo para ejercitar la inteligencia, en que se
tiene que resolver una cuestién siguiendo ‘ciertas reglas, como los
acertijos o las charadas.

* Juego de manos. El basado en la agilidad manual para hacer aparecer y
desaparecer cosas o para moverlas. También se llama prestidigitacién.

e Juego figurativo. Asunto muy facil, que no tiene dificultad o que se hace
sin darle la menor importancia.

e Juego de palabras. Uso de palabras con doble sentido o en varias de sus
acepciones o bien empleo de palabras que sélo se diferencian en alguna
letra, con el fin de conseguir un efecto ingenioso.



e Juegos florales. Concurso poético en que se premia al vencedor con una
flor natural, a parte de una cantidad de dinero; estan presididos por una
reina de la fiesta.

o Juegos malabares. Espectaculo en que se hacen gjercicios de habilidad,
manteniendo cosas en equilibric inestable, lanzandolas a lo alto y
recogiéndolas, etc.

e Juegos Olimpicos. Conjunto de competiciones deportivas que se
celebran cada cuatro afios en la ciudad elegida para este fin. Los Juegos
Olimpicos tienen su origen en los que los antiguos griegos celebraban en
la ciudad de Olimpia, y los modemmnos tuvieron lugar por primera vez en
Atenas en 1896, por iniciativa del barén de Coubertin. Desde 1924 se
celebran también los Juegos Olimpicos de Invieno, que abarcan
competiciones deportivas que se practican sobre hielo y en la nieve.

Como se aprecia anteriormente, la realidad con que se expresa la palabra
juego es muy héterogénea porque comprende desde los movimientos del
nifio que empieza a jugar desde pequefio, agitando su sonaja, hasta las
complicadas normas de diferentes juegos, pero en este apartado lo que
interesa, es el juego que desarrolla el nifio del nivel de primana, el cual
cumple el importante papel de ser inconsciente curso preliminar
autodidactico para futuras actividades mas dificiles. El juego se puede
definir como una actividad del hombre y de los animales util para el
gjercicio y para el descanso de otras actividades y descarga de tensiones y
estrés, esto unido siempre a una sensacién de placer y que tiene su objeto
si mismo.

LA ESCUELA COMO AGENTE DE SOCIALIZACION

La socializacién que tiene el nifio la recibe principalmente en la familia,
continuando con los parientes, amigos del barrio pero esto no es suficiente,
como la que proporciona la escuela publica, ya que a ella asisten mfios de
diferentes niveles sociales, es aqui en la escuela en donde hay un sin fin de
experiencias a la que esta expuesta el nifio, es en la escuela en donde
aprende a moderar su conducta social, donde aprende a conocer hechos,
conductas comportamientos y también palabras tipicas y es por ello que se
concibe a la escuela como medio socializante.
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Aunque hay otros agentes que tervienen, como son: la religién y la
familia, la escuela se puede considerar como un agente primario y
determinante en la socializacién del nifio.

INTERESES LUDICOS

Los mtereses ladicos se refieren al movimiento, al conocimiento de si
mismo y a lo relativo a los juegos. Siendo estos muy variados.

11



ALGUNAS CONSIDERACIONES TEORICAS SOBRE EL JUEGO

El juego para Wallon, es una actividad del nifio. Este autor hace una
clasificacién del mismo, lo divide en funcional, de ficcion, de adquisicion y
de fabricacién. El juego es la consecuencia del contraste de una actividad
liberada y las actividades en que normalmente se mtegra, evoluciona en
medio de oposiciones y se realiza superandolas.

Para Piaget, es la expresién y la condicidn del desarrollo del mifio; a cada
estadio estd indisolublemente vinculado cierto tipo de juego, y si bien
puede comprobarse, de una sociedad a otra, modificaciones del ritmo o de
la edad de aparicién de los juegos, la sucesion de este proceso es el mismo
para todos. El juego constituye el verdadero medio revelador de la
evolucion del mfio.

En el juego, el pensamiento esta separado de los objetos y la accion sigue a
partir de las ideas, mas que de las cosas. La accidn en una situacién
imaginaria ensefia al nifioc a guiar su conducta no sélo a través de la
percepcion, que le afecta de modo inmediato, sino también por el
significado de dicha situacién imaginaria, es la primera manifestaciéon de su
emancipacién de las limitaciones situacionales. La primera paradoja del
juego estriba en que el nifio opera con un significado alineado a una
situacién real. La funcion del juego es autoeducativa.

El juego se considera como cualquier actividad realizada que sirve como
recreacion y ofrece satisfaccién y gozo a quien la practica.

Al hablar de cualquier actividad que produzca satisfaccion se generaliza y
se involucra a otra actividades como la misica, teatro, lectura, algunas
aficiones (cine, ver television, asistir a un encuentro deportivo) practicar
gjercicio, etc. Por lo que podemos redefinir tales actividades como ludicas.
CATEGORIAS DE LOS JUEGOS

Los juegos se pueden dividir en dos grandes grupos:

1. Juegos Activos. (Actividades ludicas activas)

12



Procede de lo que hace el individuo, el gozo y satisfaccién son resultado
de su propia actividad, en concreto es protagonista o actor dentro de una
actividad especifica.

2. Juegos Pasivos. (Actividades ladicas pasivas)

Se establece como una situacién aniloga a las diversiones. En la
diversiones la satisfaccion y la alegria se deniva de la actividad realizada
por otros. En conclusién en los juegos pasivos, uno es mero espectador.

Actividades Iudicas activas

a) Juegos constructivos. En este tipo de actividades el nifio utiliza algunos
materiales que estan a su alcance o que le son proporcionados (plastilina,
lodo, corcholatas, etc.)

b)Musicales. Participa activamente entonando canciones acordes a sus
intereses, siente gozo cuando domina la letra de una cancién y cuando se
presenta la oportunidad de poder entonarla.

¢) Colecciones. El nific comienza a recolectar algunos objetos que le
llaman su atencién, en una edad posterior dedica gran parte de su
tiempo, en coleccionar estampas, calcomantas, mufiecos, corcholatas,
etc. se relaciona por medio de las sesiones de intercambio a las que se
somete.

d) Exploracién. Por naturaleza propia, el nific pretende conocer su medio,
saciar su curiosidad, algunos son mas audaces, desarrollan entonces
algunos rasgos de autodependencia, e iniciativa, socializac¢ién. Otros por
el contrario prefieren sentirse bajo la proteccién de sus padres. En casos
extremos la imprudencia puede provocar algn accidente que
posteriormente ocasionara dafios psicolégicos que los pueden intimidar,
de ahi la importancia de saber sobrellevar tales actividades.

Actividades lidicas pasivas

e Espectaculo. Asistencia a eventos deportivos.
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FACTORES QUE HACEN EVOLUCIONAR LOS JUEGOS

Pars la realizacion de los juegos hay que considerar tres factores :

o E] acondicionamiento del medio
¢ El entomno social y
o Lasreglas.

Cada uno de los factores estd compuesto de elementos modificables, es
decir se puede transformar la situacién de acuerdo a las caracteristicas del

grupo.

EL ACONDICIONAMIENTO DEL MEDIO PARA DESARROLLAR LA
PRACTICA LUDICA

¢ El espacio.

e Elementos naturales: agua, tierra, nieve, etc.

¢ Propiedades del suelo: duro, blando, deslizante, etc.

e Terreno de juego: dimensiones y formas

e Obstaculos y objetos: objetivos, horizontales, verticales, movibles, fijos
(puntos de salida y llegada )

e Materiales: pelotas, balones, globos, costales, pa;;el, paiiuelos, etc.

EL ENTORNO SOCIAL

e Los compafieros: numero, grupo, equipo, mixtos, individual.

o El adversario: numero, grupo, individual, mixtos.

e Cambio de estatus: uno o varios estatus a lo largo del juego, cambio
rapido de estatus a otro.

LASREGLAS

Accidn sobre el material: lanzar, rodar, golpear, atrapar.

Accion sobre el objetivo: porterias, espacios, metas, etc.

Accion sobre el compafiero: jcomo ayudarlo?, ;como se puede ayudar?
Accion sobre el adversario: jc6mo perseguirle ?, ;como anularlo ?.
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PREPARACION Y EJECUCION DEL JUEGO

Preparacion. Seleccion de los juegos a utilizar, considerar caracteristicas de
los alumnos, objetivos educativos y posibilidades de realizacion.

Adaptar las condiciones del juego, dimensiones del juego.

e Duracion, descanso:

o Edad de los practicantes
Nivel de desarrollo

e Grado de preparacion fisica
e Condiciones atmosféricas
e Tipo de terreno

Preparacién del matenal: Preparar en cantidad suficiente y con cierto
tiempo de anticipacion.

ELECCION DEL CAMPO DE JUEGO

e Implementos especificos del deporte.

s Adecuacion de acuerdo al numero de participantes.

CONDICIONES DE APLICACION DEL JUEGO

Frente a la emocién y motivacion que provoca la utilizacidn del juego se
deben supervisar y prever los juegos que vana ser utilizados, algunas

cuestiones que hay que formular son las siguientes:

e ;Es motivante?. No existe motivacion si no hay riesgo de perder o de
ganar.

o ;Permite una cantidad de trabajo suficiente?
¢ ;Permite una mejora cualitativa de las capacidades motrices?

Tomar en consideracion lo siguiente:
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e Problemass de la espera. No dejar que los nifios esperen durante mucho
tiempo a que le llegue su turno.

e Problema de eliminacion. Organizar el juego de tal forma que no exista
eliminacion y si es asi, reintegrarlos al juego bajo alguna condicion.

e Problemas de desplazamientos. Deben ser lo suficientemente largos y de
intensidad moderada.

e La motricidad no debe ser estereotipada, debe suponer adaptacion,
mnovacion y coordinacion.

e El nifio debe encontrarse en situaciones de tomar decisiones, de
desarrollar su inteligencia estratégica.

» Mejorar las relaciones, fomentar la colaboracion, ayudar a los demas y

solicitar ayuda.
JUEGOS Y DEPORTES

Es el juego propiamente dicho, la actividad recreativa que conocemos, en
el que se establecen reglas que se modifican de acuerdo a las situaciones
que se van presentando. Pueden ser juegos fisicos o mentales.

Los deportes se diferencian de los juegos por el hecho de que hay reglas
impuestas y que no son flexibles ante ninguna circunstancia, para su
realizacion se requiere de un esfuerzo fisico considerable.

JUEGOS CON O SIN REGLAS.

e Juego solitario. Los alumnos juegan solos con sus juguetes. Conducta de
espectadores. Miran a los demas, se entrometen, pero no entran al juego.

e Juego paralelo. Se juega junto a otros nifios, pero no con ellos, utilizan
sus juguetes con estrecha proximidad con otros, pero de manera
independiente.
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e Juego asocidtivo. Se juega con otros nifios, pero cada quien tiene sus
reglas.

= Juego cooperativo. El juego es organizado con roles de participacion,
por ejemplo, al dramatizar una situacién.

El VALOR DEL JUEGO EN PEDAGOGIA

El juego es un factor basico del desarrollo, es una actividad conductora que
determuina la evolucion del nifio. En la escuela tradicional, es una conducta
despreciada, por parecer desprovista de significado funcional. Para la
pedagogia corriente es tan solo un descanso o la exteriorizacion abreviada
de energia superflus. Para la escuela activa es una forma de construir los
conocimientos. El nifio que juega desarrolla sus percepciones, inteligencia,
tendencias a la experimentacion, instintos sociales, etc. Por eso el juego es
una palanca del aprendizaje; el juego simbdlico es al yo, como el signo
verbal a la sociedad. Por tanto el juego en sus dos formas esenciales, de
gjercicio semsomotor y simbolismo, es una asimilacién de lo real a la
actividad propia que proporciona a ésta su alimento necesario y transforma
lo real en funcion de las multiples necesidades del yo, por ello los métodos
de educacidn activa, exigen todos que se proporcione a los pequefios un
material para que jugando con él, puedan liegar a asimilar las realidades
intelectuales que sin ellos siguen siendo externos 2 la inteligencia infantil.

Pero aunque la asimilacion es necesaria para la adaptacién sélo constituye
un aspecto de ello; la adaptacion completa, que debe realizar el nifio
consiste en una sintesis progresiva de la asimilacién con la acomodacion.
Debido a ello mediante su propia evolucién interna, los juegos de los nifios
se transforman poco a poco en construcciones adaptadas que exigen
siempre mas trabajo efectivo, en la escuela activa se observan las
transiciones del juego al trabajo, y el juego resulta factible a una division
con la que todo nific se encuentra cuando accede a la etapa escolar.
Mediante el juego se instaura la comunicacién entre alumnos, profesor-
alumnos, cuando la comunicacién falta.

El reconocer la importancia fundamental del juego no significa confundirlo

con las actividades escolares, ya que cuando el adulto interviene en el juego
como adulto, deja de ser un juego infantil, por lo que se debe dejar
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desarrollar libremente sélo cuando el nifio lo encuentra y da con €1, cuando
puede a Ia vez temer y esperar su intervencion.

El docente debera definir claramente sus objetivos pedagogicos y ver de
que manera los juegos responden a esos objetivos, sobre todo los juegos
simbolicos y reglamentados que son los que prevalecen en el tultimo ciclo
preescolar y primeros del nivel de primaria.

La presencia del adulto, su discrecién y la posibilidad de recurrir al de mas
edad, son las condiciones mismas de la libertad, la disponibilidad y la
seguridad del mfio. Sin segundad el nifio no reconoce al adulto, m a si
mismo.

RECOMENDACIONES PEDAGOGICAS EN LA REALIZACION DEL JUEGO

e Dar algunas reglas fundamentales y jugar inmediatamente, las
explicaciones deben ser breves, siempre que sea posible emplear
esquemas o dibujos.

e Después de unos minutos de juego, dependiendc de la mtensidad
manifestade, hacer ciertas pausas de recuperacién que a la vez serviran
como reformulacion de estrategias de organizacion

e Poner en marcha de las buenas disposiciones de organizacion.

e Si se presentan deficiencias en el desarrollo del juego, es aconsejable
enalizar tales situaciones, buscar algunas alternativas de solucion.

o Proponer modificaciones cada vez que sea necesario con el fin de
eliminar diferencias surgidas o implementar variantes para hacer mas
ameno el juego.

A final de cuentas debe conseguirse lo siguiente:

e Una participacién activa en todos los nifios.

¢ Una mejor comprension del juego.
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e Aprovechar un juego anterior para implementar un juego mas complejo
posteriormente.

e Mejorar progresivamente las condiciones de participacion (grados de
dificultad).

MOTIVACION DEL JUEGO
Dos hechos que destacan y que se pueden manejar constantemente son:
o El resultado (puntuacién).
e Larecompensa (simbolica).
JUEGOS ORGANIZADOS

Los juegos de organizacion en los que el nimero de jugadores y el nimero
de reglas son menos complicadas que en los juegos de equipo, representan
un papel importante en la experiencia de juego del nifio de pocos afios.
Puesto que estos juegos requieren poca organizacién y limitada habilidad,
son particularmente adaptables y populares entre los nifios de primero a
cuarto afio de primaria. .
El interés de desarrollar habilidad y esforzarse hacia un objetivo comtin se
manifiesta en el cuarto afio y adquiere creciente importancia en los
siguientes afios. Asi, en los grados superiores encontramos una decidida
preferencia para los juegos activos y de equipo.

Los juegos en el aula rara vez son activos como los que se practican en el

patio del recreo o en otro espacio; sin embargo, pueden ser divertidos y
proporcionar muchas oportunidades para el descanso recreativo.
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PLAN DE TRABAJO

Para desarrollar el presente proyecto de los “Juegos Organizados” se
elabor el siguiente documento:

Plan de Trabajo a desarrollar en la Escuela Primaria "Guadalupe Victoria"
clave 15DPR 1136 T, en el tumo matutino, ubicada en el barric de
Guadalupe Atenco, Estado de México, durante los meses de marzo, abril y
mayo del presente afio de 1996, en el 4° grado grupo "B "

El proyecto tiene como titulo
"JUEGOS ORGANIZADOS"
OBJETIVOS
¢ Contribuir a que los alumnos se integren armoénicamente a través del

juego, con la ntencién de aprovechar sus nquietudes encauzandolos
adecuadamente.

e Promover la socializacion, respecto mutuo, aceptacién de normas
sociales mediante juegos organizados.

e Encauzar por medio del juego la ociosidad de los nifios con el fin de
oricatar sus capacidades fisicas e intelectuales a situaciones utiles y
productivas

CONDICIONES DE TRABAJO

e Dicho Plan se desarrollara en el cuarto grado de primaria con un total de
32 alumnos, 16 nifios y 16 nifias, cuyas edades fluctian entre los 8 y los
11 afios.

e Los juegos serdn coordinados por la profesora de grupo, teniendo la
anuencia del director de la escuela.
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Los juegos programados se tienen pensados desarrollarlos desde la
primera semana del mes de marzo hasta culminar en el mes de mayo del
presente ciclo escolar.

El momento para realizar los juegos orgamzados sera a la hora de recreo
con la finalidad de que los alumnos se socialicen y adquieran normas
disciplinarias a traveés del juego.

La organizacién horaria se distribuira de la siguiente manera:

Dias Lunes Miércoles Viernes

Horario 11.00- 11:30 | 11:00-11:30 11:00-11:30

La organizacién del grupo se establecera generalmente del siguiente modo:

Los nifios saldran al patio

Se formaran equipos

Ya reunidos los alumnos, se daran las instrucciones.

El organizador explicara claramente de que se tratard el juego.

RECOMENDACIONES GENERALES

e Evitar lastimar a los nifios o actuar con brusqu‘edad.
e Respetar las indicaciones de la profesora.
¢ Cuando se trate de un gjercicio brusco, guardar las medidas de seguridad

adecuadas.

Se alentara la cooperacion.

Vestir ropa gruesa, holgada.

Respetar a los compaiieros, principalmente a las nifias.

La profesora pedira a los alumnos que se ubiquen en relacién del juego.
Atender a las indicaciones que se daran verbalmente o mediante
silbatazos.

Procurar que los participantes convivan para que a la vez desarrollen su
motricidad, su sentido de equilibrio y que coordinen movimientos
complejos o dificiles.
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CALENDARIO DE ACTIVIDADES

ACTIVIDAD

La gallnita ciege
Carrera de canguros
Carrera de cojos

La carretilla veloz
Carrera de cangrejo
Balén pasado por alto
Los cangrejos

Paso del timel

La soga

Balon caballero

El gusano

Traccion de cuerda
El correcalles

Sacar el baldn del circulo
Carrera de bolidos
El raton y el gato

El pafiuelo

El ciego

Calles y callejones
Carrera en circulo
La reata

El latigo

Guardian dormido
Futbol a tres pies

abril | mayo

g
g

e [pe |5¢ 54 [4 [5¢ [5a [e

RN RN

ERE RN R RN

INSTRUCCIONES ESPECIFICAS

e Antes de salir al recreo se les dara una induccién de lo que se va a jugar.

¢ Se les confirmara a los alumnos sobre qué se va a jugar, buscando
reafirmar de qué se trata el juego.

e Se daran recomendaciones a todo el grupo acerca dz cOmo participar.

¢ Se buscard que todo el grupo permanezca activo.

o Durante el juego se harén las pausas necesarias con el fin de que jueguen
bien, en forma grupal o individual dependiendo del juego que se tratase.
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RESENA DE LOS JUEGOS ORGANIZADOS

LA GALLINITA CIEGA
(Juego desarrollado el lunes 4 de marzo de 1996)

Objetivo: Lograr en el alumno el desarrollo de la atencién auditiva y
ejercitar su coordinacion sensoriomotriz

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B™.
Numero de participantes: 32 alumnos.

Material: Un pafiuelo.

Terreno o espacio necesario: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Se sorted quien "pagaria”. Los alumnos se tomaron
todos formando un circulo que se movia a la izquierda y derecha teniendo
los pies fijos en el lugar.

El que "pagaba" se coloco en el centro con los ojos vendados dando tres
vueltas completas y luego intentando tocar a uno Cuando lo lograba tenia
que decir quién era. Si no acertaba al decir quién era, seguia intentando
tocar a otro; cuando acertaba, el descubierto lo sustituia y el otro se libraba.

Organizacion: Todos los participantes se formaron en grupo en una
circunferencia y la profesora condujo el juego.
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CARRERA DE CANGUROS
(Este juego se desarrollé el dia miércoles 6 de marzo de 1996)

Finalidad: Analizar en el equipo la involucracién y motivacion de los
participantes, asi como los efectos de ser ganadores o perdedores.

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B”.

Namero de participantes: 32 alumnos (tres equipos de seis y dos de siete)
Material necesario: Pelota para cada hilera.

Terreno o espacio necesario: Patio de 1a escuela.

Desarrollo del juego: Se formaron los equipos frente a la linea de meta,
toméndose por la cintura, excepto el capitin que frente a su equipo se
sujetaba por las manos al primer miembro.

A la sefial del arbitro, los equipos dieron saltos de "canguro" hacia la meta
El capitan marcaba el ritmo, e! equipo que se soltd tuvo que volver a la
linea de partida. No se permitié progresar corriendo.

Organizacion: Los jugadores se dividieron en equipos de igual nimero y se
colocan atras en la linea de salida.
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CARRERA DE C0OJOS.
(Este juego fue desarrollado el dia lunes 11 de marzo de 1996)

Finalidades: Reforzar el conocimiento de la derecha e izquierds. Lograr
compafierismo y confianza entre los alumnos.

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B”™.

Numero de participantes: 32 alumnos (tres equipos de 6 y dos de 7).
Material necesario: Ninguno.

Terreno necesario: Patio de recreo.

Desarrollo del juego: Hechos los equipos, se colocaron en hileras tras la
linea de partida, sujetando con una mano la piema del de adelante y Ia otra
mano en el hombro del compafiero que le antecedia (el primero Ilevaba las
manos sueltas, mientras que el Gltimo sostenia la pierna en el aire).

Los equipos que se soltaron o rompieron la cadena, volvieron a la linea de
partida.

Vencio el equipo que pasé en primer lugar la linea de meta.

Organizacion: Formacion de equipos de 6 y 7 alumnos.
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LA CARRETILLA VELOZ.
(Juego realizado el miéreoles 13 de marzo de 1996)

Objetivo: Fomentar el compafierismo, la agilidad por medio de la
mmovilidad de una parte de su cuerpo (pies).

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B”.
Numero de participantes: 32 ( por parejas ).
Material: Ninguno.

Terreno: El patio de la escuela.

Desarrollc del juego: Se formaron parejas, ya formadas se tomaron uno &
otro con las manos por los tobillos (formando una carretilia).

El juego consisti6 en ir de un extremo a otro y regresar al punto de origen,
en la ida el que sostuvo, regreso siendo sostenido por el otro.

El que conducia no debié empujar, pues caeria el otro, solamente debia
sostenerlo y el otro avanzar.

Gané la pareja que, sin caerse (cuando cayeron tuvieron que regresar al
punto de partida ), lleg primero 2 la linea de partida, tras cambiar posicidn
en la linea opuesta.
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CARRERA DEL CANGREJO.
(Juego realizado el dia lunes 18 de marzo de 1996 )

Objetivo: Fomentar la convivencia grupal.

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B”.
Numero de participantes: 32 (equipos de ocho).
Material: Una pelota por cada hilera.

Terreno necesario: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Los jugadores se dividieron en equipos de igual
numero y se colocaron atrés de la linea de salida, a una distancia de 10
metros se marco otra linea paralela, la cual constituyé Ia linea de meta. El
primer jugador de cada hilera se coloco en 4 pies, de espaldas a la linea
final, con una pelota al frente. A una sefial, cori6 hacia la parte posterior
empujanda con sus manos la pelota hacia afras, la cual debia ir siempre
entre sus pies, cuando llegaba a la linea final, tomaba la pelota y corria al
frente o sea de regreso hasta la linea de partida. El segundo jugador tomaba
la pelota y repitia la misma accién. El juego terminé cuando el ultimo cruzéd
con la pelota la linea de partida.
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BALON PASADO POR ALTO
(Se realizé el miércoles 20 de marzo de 1996)

Objetivo: Fomentar la cooperacion y la competencia en el grupo.

Nifios: Alummos del cuarto grado, grupo “B”.

Nimero de participantes: 30 alumnos (tres equipos de 10).
Material: Tres balones.

Terreno: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Colocados los equipos en hilera, se pasaron, desde el
primero hasta el tltimo el balon por encima de la cabeza (en los casos en
que se cay6 el balén debieron volver 8 empezar ). Cuando el ultimo cogié
el balén corri6 con él a colocarse al inicio de la fila y lo volvié a pasear y
asi hasta que qued¢ a la cabeza del que estaba al principio.

Gano el equipo que termin6 primero.
Organizacién: Se formaron equipos de 10 alumnos y se formaron filas. Se

pasaron el balén desde el primero hasta el Gltimo sin voltear, por encima de
su cabeza.
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LOS CANGREJOS.
(Se realizé el 25 de marzo de 1996)

Finalidad: Desarrollar la agilidad y la resistencia de quienes jugaron.

Nifios: Alummnos del cuarto grado, grupo “B”.
Numero de participantes: 32 alumnos.
Material: Ninguno.

Terreno: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Sentados los participantes con las manos atras en la
linea de partida, a una sefial de la profesora avanzaron hacia atras.

Se prohibié tocar el suelo con otra cosa que no fuera con los pies o las
manos (sentarse, arrastrarse, tumbarse, etc.).

Vencié el que rebas6 la linea de meta (la cual no se situ6 a més de 8 o 10
metros).

Organizacion: Sentados los participantes con las manos atras en la linea de
partida, a una sefial de la profesora avanzaron hacia atrés.




PASO DEL TUNEL
(Juego realizado el 27 de marzo)

Finalidad: Fomentar la colaboracién y la conciencia de solidaridad grupal y
a su vez detectar a los alumnos con mayor fuerza y habilidad.

Nifios: Alummos del cuarto grado, grupo “B™.

Namero de participantes: 32 alummnos (tres equipos de 6 y dos de 7)
Material: Ninguno

Terreno: Patio de la escuela.

Desarrolio del juego: Colocados los equipos en hileras con las piernas
abiertas y los brazos a los hombros del compafiero de adelante, todos los
colocados en 1ltimo lugar pasaron por debajo de sus compafieros, hasta
colocarse en los primeros lugares, asi hasta pasar todos.

Vencid el equipo que consigui6 pasar a todos sus compafieros por el tinel
formado por medio de sus piernas.
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LA SOGA
(Juego realizado el 15 de abril de 1996)

Finalidades: Fomentar el desarrollo de habilidades motrices por medio de
la actividad fisica, la cual tiende a la eficiencia del movimiento. Propiciar y
conservar el equilibrio de la capacidad funcional del nifio, de tal manera
que favorezca las condiciones de salud que repercuten en sus ambitos
cognoscitivos, afectivos y sociales.

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B”.
Numero de participantes: 32 alumnos.
Material necesario: Ninguno.

Terreno: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Cuando estuvo formada la fila pasaronn todos desde
el iltimo hasta el segundo por el puente formado entre la pared y el
primero. Luego lo hicieron los que quedaban, entre el primero y el
segundo, después entre el segundo y tercero hasta que solamente quedé
uno. Cuando todos formaron la cadena el ultimo pregunté al primero
(madre tienes ]a soga? y éste contestd, "si, pero esta llena de nudos", "pues
vamos a quitarlos" y deshicieron el movimiento.

Organizacion: Segln van salvando se van colocando en fila, con los brazos
en cruz y agarrados de las manos.

A4
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BALON CABALLERO
(Juego realizado el 17 de abril)

Fmalidad: Fomentar a partir de la competencia, la cooperacion entre los
alumnos por medio de la union.

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B™.
Numero de participantes: 32 alumnos.

Material necesario: Una pelota de goma o de pléstico.
Terreno necesario: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Se hicieron dos equipos, se sorted el que haria de
caballo. El equipo que mont6 se paso la pelota de uno a otro.

Cada vuelta completa fue un tanto. Cuando se le cay6 la pelota en el juego
o alguno de los jugadores tropezd, se cambiaron (montaron los que hacian
de caballo).

Gano el equipo que llegd al numero de tantos estipulado, los que estaban
de caballo no podian moverse.
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EL GUSANO
(Este juego fue realizado el 19 de abril de 1996 )

Finalidad: Fomentar el espiritu de ganador, ejercitando piernas, manos,
pompis y cintura.

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B™.
Numero de participantes: 30 (equipos de 5).
Material necesario: Ninguno.

Terreno necesario: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Se colocaron los equipos en hileras uno tras otro,
cogiendo de los tobillos al que va detrés, estando todos situados delante de
una linea de partida.

A una sefial de la profesora, comenzaron a reptar hacia atrés levantando
alternativamente pies y gluteos.

Se procur6 el que los movimientos se hicieran de manera coordinada pues
de lo contrario podrian soltarse (en los casos en que se soltaron tuvieron
que iniciar nuevamente de la linea de partida).

Venci6 el equipo que cuyo jugador mas adelantado tocé primero la linea de
la meta fijada. .




TRACCION DE CUERDA.
(Se realizo el lunes 22 de abril)

Fmalidad: Fomentar la union por medio del juego en donde juntos hicieran
la fuerza.

Nifios: Alummos del cuarto grado, grupo “B”.

Numero de participantes: 32 alumnos (en dos equipos).
Material necesario: Una soga fuerte.

Terreno necesario: Patio de recreo.

Desarrollo del juego: Una vez que lo equipos estuvieron es su campo
tomaron la cuerda y se dispusieron a tirar. La profesora corprrobé que el
paiiuelo atado en la cuerda estuviese en el centro.

Se dio la voz de preparados y "ya" comenzando el arrastre.

Vencio el equipo que paso el lazo a su campo.

Se jugaron varios arrastres, segin se convino con los capitanes de los
€quIpos.
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EL CORRECALLES.
(Se realizé el miércoles 24 de abril )

Finalidad: Fomentar la integracion y organizacién de un grupo de alumnos,
ademas de desarrollar sus percepciones visuales, auditivas con las
percepciones corporales por medio de movimientos.

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B”™,
Numero de participantes: 32 alumnos.
Material necesario: Ninguno.

Terreno necesario: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Todos los alumnos se formaron en fila uno delante
del otro.

El primero se agaché para que saltasen por encima los demas.
Los demas fueron saltendo y cuando no hubo nadie delante agachado, se

agachaban y asi sucesivamente (saltaron a todos y se agacharon para
todos).
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SACAR EL BALON DEL CIRCULO.
(Se realizd el martes 26 de abril )

Finalidad: Fomentar el compafierismo y como consecuencia la organizacion
grupal.

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B”.
Numero de participantes: 32 alummnos.
Material: Una pelota.

Terreno: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Los educandos se colocaron en un circulo tomados de
la mano; en el centro del circulo se colocé el que "pagaba" con la pelota. El
intent6 sacarla con el pie o a la altura de las manos de los del coito.

El que dejo sacar el balén por debajo fue el que se coloco en el centro y
ocupd el puesto del anterior.
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CARRERA DE BOLIDOS.
(Se realizo el 29 de abril)

Finalidad: Identificar las formas de manipulacién de manos y pies con la
ntencion de analizar los diferentes estilos de cada uno sobre este gjercicio.

Nifios: Los alumnos del cuarto grado, grupo “B™.
Numero de participantes: 32 alumnos.

Material: Ninguno

Terreno necesario: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Colocados todos los participantes en la linea de salida

puestos en posicion de "a gatas", a la sefial de la profesora satieron a toda
velocidad.

Gano el corredor que tocod primero la linea de meta. Se consideraron faltas
sancionables (regresar a la linea de salida) el cruzarse delante de los demas,
agarrar o impedir el avance de cualquier forma.
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EL RATON Y EL GATO.
(Se realizo el martes 30 de abril)

Finalidad: Lograr la ruptura de tensiéon que hay en el grupo, a través de ir
induciendo mediante el proceso del juego y permitiendo la habilidad de
desarrollar €] sentimiento de compafierismo.

Niiios: Los alumnos del cuarto grado, grupo “B™.
Numero de participantes: 32 alumnos.

Material: Ninguno.

Terreno necesarno: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Se colocaron en circulo todos los jugadores menos
uno que hizo de gato y otro de ratén, el gato trataba de tocar al ratén
rompiendo el circulo.

Una vez que ¢l gato hubo estado listo, se le debio dejar entrar y salir
libremente por cualquier parte del circulo igualmente que al raton.

Como el grupo era muy numeroso, se escogieron varios gatos al igual que
ratones.
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EL PANUELO.
(Se realiz6 €l lunes 6 de mayo)

Finalidad: Lograr la comunicacién a través de la expresién de sentimientos
de agrado y de desagrado en sus compaiieros.

Nifios: Los alumnos del cuarto grado, grupo “B™.
Ntmero de participantes: 32 alumnos.

Material: Ninguno.

Terreno necesario: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Se formé un circulo donde todos dirigian sus miradas
hacia el centro, un nifio con un pafiuelo corria alrededor de ellos, cuando io
quiso, éste dejaba caer el pafiuelo junto a los talones de alguno de los
Jugadores y seguia corriendo, 2 quien se lo dejé caer en el momento en que
se daba cuenta de ello, sin levantar el pafiuelo corria en sentido apuesto y
cuando cualquiera de los dos que logroé recogerlo tuvo el derecho a ocupar
el lugar en el centro del circulo y el otro a contmuar en el juego.
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EL CIEGO.
(Este juego se realizo el miércoles 8 de mayo)

Fmahdad: Lograr en el alumno el desarrollo de la atencién auditiva y
gjercitar su coordinacién sensoriomotriz. Obtener conciencia de Ia
importancia de los diferentes 6rganos de los sentidos.

Nifios: Los alumnos del cuarto grado, grupo “B”.
Numero de participantes: 32 alumnos.

Material: Ninguno.

Terreno necesario: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Se colocé al grupo en circulo, tomados todos de las
manos, menos une que fungié como el “ciego”, por ello se le colocd una
venda en los ojos y se le dio una varita, con ella intentaba tocar a alguno de
sus compafieros y cuando lo logrd, el jugador que fue tocado la tomo por
un extremo y le hizo tres preguntas al "ciego", en caso en que se acertd
hubo cambio de lugar pues de lo contrario se continuaba con el juego.




FUTBOL DE 3 PIES.
(Este juego se realizé el miércoles 9 de mayo)

Finalidad: Fomentar conciencia de cooperacion. Los nifios realizaran ciertas
predicciones de lo que su cuerpo puede hacer.

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B”,
Numero de participantes: 32 (dos equipos).
Material: Pelota, cuerda para atarse.

Terreno: Patio de recreo

Desarrollo del juego: Se dividi6 el grupo en dos equipos, se ubicaron las
porterias con sus respectivos porteros y los compafieros restantes se
organizaron por parejas, para que se atasen los tobillos (uno del derecho y
el otro del izquierdo). Al escuchar el silbatazo los equipes iniciaron a
competir para anotarles mas goles al equipo contrario. Tratando de no
caerse y no desatarse. Gano el que anotd mas goles.
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CALLES Y CALLEJONES.
(Se realizo el lunes 11 de mayo)

Fmalidades: Saber el grado de lateralidad que tienen los alumnos, asi como
ubicarlos en el espacio y tiempo. Favorecer la distincion de derecha e
izquierda de su cuerpo. Desarrollar la proyeccién de estas referencias
sobre los objetos de su medio y sobre el mundo de los demas.

Nifios: Los alumnos del cuarto grado, grupo “B™.
Numero de participantes: 32 alumnos.

Material: Ninguno.

Terreno necesario: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Ya que el grupo estubo formado, levantaron los
brazos en forma de cruz, a modo tal que los dedos de los jugadores se
rozaran.

Dos jugadores elegidos corrieron por los espacios que habia entre sus
compaiieros uno tratando de alcanzar al otro.

Los jugadores cambiaban su posicién dando un cuarto de vuelta segin la
orden y el lado que les indicarala profesora. Las voces de cambio fueron
"calles", “callejones” y si al momento de darlas un corredor trataba de
pasar por el lado donde se cerré no podia y tendria que dar la vuelta por
otro lado.

Organizacion: Se reune al grupo y se forma en hileras. El organizador
explica claramente el juego. Se elegiran libremente a dos jugadores.

Nota: Podran cambiarse los corredores por otros integrantes del grupo, y
los primeros pasaran a ocupar el lugar que quede vacio.

42




CARRERA EN CIRCULQO.
(Se realizo el martes 13 de mayo)

Finalidad: Sensibilizar al grupo con base a la teoria de analisis sobre los
roles de los perseguidores.

Nifios: Alummnos del cuarto grado, grupo “B”
Numero de participantes: 32 alumnos en dos bandos
Material: Nmguno

Terreno necesario: Patio de la escuela

Desarrollo del juego: Colocados los equipos en corros agarrados por las
manos, mirando hacia afuers, el guia de cada equipo viendo hacia la linea
de meta, salieron corriendo (sin soltarse) para llegar a la linea de meta.
Cuando se llegaron a soltar tuvieron que volver a la linea de meta. Gano el
equipo que sin soltarse llego a la linea de meta.

43



LA REATA.
(Se realizé el 20 de mayo)

Finalidades: Desarrollar la agilidad de los alumnos, asi mismo demostrar la
resistencia de quienes jueguen, promover la flexibilidad de los educandos
para que demuestren actitudes de compafierismo hacia €l grupo.

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B™.
Numero de participantes: 32 alumnos.
Material: Restas.

Terreno necesario: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Se formaron equipos. El niimero de equipos fue libre.
Tomaron la reata con sus manos y empezaran a brincar llegando a un punto
determinado y regresaron a su lugar de origen, para que sus compafieros
salieran asi sucesivamente, los primeros que terminaron fueron los
ganadores.




EL LATIGO.
(Se realizd el miércoles 22 de mayo)

Finalidad: Integrar socialiar a todos los miembros del equipo, por medio de
la competencia y de la colaboracion.

Nifios: Del cuarto grado, grupo “B”.
Numero de participantes: 32 alumnos.
Matenial: Ninguno.

Terreno: Patio de la escuela.

Desarrollo del juego: Se eché suertes, segim el que salié agraciado, se puso
a la cabeza. Se agarraron todos de la mano formando una fila y haciendo
zig-zag y dando el de la cabeza parones bruscos se realizé el juego. El que
solto a los demas se colocaba en la cola. Gané el que este mas tiempo se
mantuvo 8 la cabeza.
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GUARDIAN DORMIDO.
(Se realizo el lunes 27 de mayo)

Finalidad: Utilizar el juego como medio para obtener relajacion entre los
compatieros que participen en el juego. Relacionarse con el espacio y los
compafieros que lo rodean.

Nifios: Alumnos del cuarto grado, grupo “B”.
Nimero de participantes: 32 (equipos de ocho).
Material: Ninguno.

Terreno: Patio de recreo.

Desarrollo del juego: El que "paga" (guardién) fingia dormir con la cabeza
entre los hombros. Los demaés se acercaban a él y lo molestaban. De
repente el guardién despertaba y persiguia a los que le molestaban. Si antes
de llegar a la zona marcada (refugio) tocaba & slguno, éste la hacia de
nuevo guardian. Gané quien menos tiempo estuvo de guardian.




PARA EL DIA DEL NINO.
Se lievo a cabo el juego denominado: LOS AVIONES.

Finalidad: Desarrollar la capacidad creativa del nifio, al pedir que cada unc
construyera su avién para jugar.

Material: Una hoja de papel bond, colores, tijeras.

Organizacién: Se sacé a los alumnos al patio y se les pidié que se colocaran
en un circulo sentados

Desarrollo: Se reparti6 a cada nific una hoja blanca bond y juntos con ellos
se hizo un modelo de avion después cada un lo disefi6 « su gusto con sus
colores. Cuando todos terminaron de colorearlo, se colocaron en una hilera
para echarlo a volar y se vio qué avién volé mas.

Y se les dij6: No necesariamente para jugar es necesario tener un juguete.
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RESULTADOS Y LIMITACIONES

e El juego tuvo como proposito la organizacion e integracion del grupo y
fungié como medio socializador al aplicarlo durante estos meses.

e Los juegos que se desarrollaron tuvieron la finalidad de promover la
lateralidad de los alumnos, asi como que aprendieran a ubicarse en el
espacio y en el tiempo. Ademas con ello se conocié cuales eran sus
habilidades basica, para con esto asi desarrollarlas armoénicamente
posteriormente.

e Se ha logrado el desarrolio de la atencién auditiva y se ha gjercitado la
coordinacion sensoriomotriz.

e Los alumnos han sabido orgenizarse en equipos, logrando un mvel de
esparcimiento dentro del grupo, dindose una mayor convivencia entre
ellos.

¢ Durante la realizacion de esta actividad se ha tenido la oportunidad de
observar las conductas y reacciones de los mifios, con respecto a sus
cOompafieros.

¢ En el alumno se observé que se han desarrollado sus capacidades en sus
tres esferas: cognoscitiva, socioafectiva y psicomotriz. Asi mismo, de
manera particular, en tomo a:

* Habiiidades motrices

* Habilidades fisicas

* Organizacién del esquema corporal (habilidades perceptivas)
* Imagen corporal (ubicacién)

* Ubicacién (espacio y tiempo)

* Coordinacion de ejes corporales

* Lateralidad
e Al término del presente trabajo los jefes de equipos se organizaron

entusiasmados, al observar el comportamiento que se habia notado antes
y la transformacién sufrida, llevaron a cabo un almuerzo con el dinero
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que el grupo habia recolectado para tal finalidad, incluso algunas madres
de familia intervinieron para la preparacion de los alimentos. Es
sorprendente esta actitud y accién entre el grupo y las madres de familia,
puesto que esto no se habia visto antes, con ello se desea destacar que
actividades como las realizadas (juegos organizados) acercan a los
alumno, mcluso con las padres de familia, cumpliéndose uno de los
objetivos trazados que fue el de socializar a los educandos y hacer
participes de alguna manera a los padres de familia.

Entre las limitaciones se puede decir que no hubo salvo algunos cambios
de espacios para jugar, utilizandose en ciertas ocasiones diferente lugar
porque en esos momentos se utilizaban los patios disponibles para
alguna otra actividad. También se puede mencionar que al emplear el
lapso destinado para el recreo con el objeto de efectuar los juegos
organizados el tiempo para ir al bafic y para comer su refrigerio se
reducia por lo que se opt6 en proporcionar diez minutos antes de salir al
receso para que hicieran estas actividades.

El juego que mas atrajo a los nifios fue “El Gato y el ratén”. Es en este
juego en el que se present6 una cierta indisciplina por parte de uno de los
alumnos, éste levant el pie un poco antes de que pasara el que la hacia
de “gato™ con la intencién de hacerlo caer. En ese momento me percaté
de ello y se le llamo la atencion y no sucedié el incidente previsto.
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CONCLUSIONES

e El juego no sélo desarrolla la fuerza fisica y la seguridad sino, ademas,
en general, acrecienta las experiencias y agudiza la concentracién y la
confianza en si mismo.

e En realidad todos los juegos tienen gran importancia pues es a traves de
ellos como el nifio reproduce las acciones que vive diariamente, por lo
cual constituye una de las actividades primordiales para irlo conociendo.

e Para poder aplicarse debidamente los juegos, es necesario saber sus
fundamentos y procedimientos para realizarlos.

o Al momento de expresar el juego los competidores tienen las mismas
oportunidades de ganar, pero a medida que el juego sigue su curso, el
destino, o el azar deciden quien es el ganador. Nada es seguro y todos
tienen las mismas oportunidades de ganar

e El nifio al ingresar a la escuela tiene que cumplir con ciertas normas o
reglas con el propésito de irse adaptando a su medio social. El juego
tiene la caracteristica de conducir al nifio en forma familiar y placentera
hacia esas reglas que en toda sociedad hay que observar, ya que el
todavia no esta apto para desarrollar eficazmente tal cometido. De ahi la
importancia de promover el juego como un recurso de adaptacién social.

o A través del juego el alumno se encontrard mejor preparado para las
nuevas tareas de adaptacién a su medio social, st en su primera
experiencia escolar ha sido adaptado para actuar con independencia, si
ha adquirido suficiente fuerza corporal y agilidad. Mediante la actividad
ladica lograra seguridad jugando con nifios de su misma edad tendrd
conciencia de sus posibilidades y limitaciones y aprendera a adaptarsey a
estimar a los demas, ejercitara su independencia al ordenar y al cumplir
ciertos encargos, tendrd seguridad de movimiento que reforzard su
estabilidad fisica y emocional.
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SUGERENCIAS

e Que los profesores brinden mas confianza por medio del juego para
satisfacer y encauzar el interés del nifio e involucrarlo para integrarlo
armonicamente con Sus cOmpaneros.

e Llevar a cabo platicas familiares para concientizar a los padres de familia
y darles a conocer la serie de problemas que les acarrean a sus hijos si no
se les atiende incluso en sus ratos de esparcimiento y ocio.

e Los profesores deben participar activamente en los casos de indisciplina
cusndo se presente en el aula y ayudar a los alumnos a resolver
conjuntamente sus problemas.

» La convivencia entre el profesor, el alumno y los padres de familia es
importante para que exista un ambiente de confianza.

e Al promover los juegos se ha de contemplar las siguientes
consideraciones:

¢ Procurar que €stos sean continuos, vigorosos y plenos de entusiasmo.

¢ Crear un espiritu de juego y evitar la idea de que han de desarrcliarse
como una obligacion molesta.

¢ Se debe siempre mantener condiciones generales de orden, interesando a
los nifies. Hay que evitar caer en los extremos.

¢ Se debe corregir estrictamente y de inmediato las primeras
manifestaciones de indisciplina, compartir la responsabilidad con los
alumnos y evitar que los que adquieran cierta autoridad en un momento
dado abusen de ella.

¢ Es conveniente agrupar a los alumnos en pequerfias unidades y trabajar
juntos, en espacios reducidos con el objeto de facilitar el control.



¢ Hay que insistir en la observancia de las reglas, esto es una buena
oportunidad para educar a los nifios con el verdadero espiritu deportivo.
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REFLEXIONES ULTIMAS

e El hecho de haber realizado este trabajo, me deja varias satisfacciones de
caracter profesional y personal, ya que me brind$ la oportunidad de
desarrollar un aspecto de la intervencién docente que me ha llamado mi
atencion, no sélo desde el comienzo de este proyecto, sino desde que
mici¢ mi formacién docente, porque esta actividad la hacia desde que
empecé a trabajar en escuelas unitarias, la de jugar con mis alumnos,
Juegos tipicos de esa época tales como: “Dofia Blanca”, “Naranja dulce”,
“Los encantados”, etc.

¢ Hoy vuelvo a rememorar esos tiempos y sobre todo me entusiasma
porque esta empresa recobra actualidad a partir de 1a Didactica Critica,
la cual se enuncia con demasiada frecuencia en los Planes y Programas
Educacién Primaria. Esta corriente no ha de quedarse en la mera
enunciacion tedrica sino debemos llevarla a la practica, como medio y
recurso para lograr un 6ptimo resultado.

e El desarrollo de este proyecto fue verdaderamente significativo para los
nifios y sobre todo bastante estimulante ya que para su realizacion
tuvieron que intervenir varios factores de diferente fipo, cognoscitivos,
afectivos y psicomotrices.

¢ Por la experiencia adquirida en este proyecto y en mi vida profesional,
me permito recomendar a todos los maestros que traten de jugar con sus
alumnos en la hora del recreo o en los momentos propicios, pues el
Juego es un recurso invaluable para la socializacién de los pequefios.

53



54



ANEXOS
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LA GALLINITA CIEGA

4 DE MARZO DE 1996
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CARRERA DE CANGUROS

6 DE MARZO DE 1996
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CARRERA DE COJOS

11 DE MARZO DE 1996
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LA CARRETILLA VELOZ

13 DE MARZO DE 1996
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CARRERA DE CANGREJOS

18 DE MARZO DE 1996
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BALON PASADO POR ALTO
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20 DE MARZO DE 1996
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LOS CANGREJOS

25 DE MARZ.O DE 1996

62



PASO DEL TUNEL

27 DE MARZQO DE 1996
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LA SOGA

15 DE ABRIL DE 1996
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BALON CABALLERC

17 DE ABRIL DE 1996
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EL GUSANO

19 DE ABRIL DE 1996

66



TRACCION DE CUERDA

22 DE ABRIL DE 1996
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EL CORRE CALLES

24 DE ABRIL DE 1996

68



EL GATO Y EL RATON

30 DE ABRIL DE 1996

69



LO

~

ELP

6 DE MAYO DE 1996

70



EL CIEGO

P
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CALLES Y CALLEJONES

13 DE MAYO DE 1996
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CARRERA EN CIRCULO

13 DE MAYO DE 1996
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LA REATA
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20 DE MAYO DE 19%6
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GUARDIAN DORMIDO

27 DE MAYO DE 1996
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JUEGO RECREATIVO EN EL DIA DEL NINO

76



PLATICA SOBRE ALIMENTACION
A PADRES DE FAMILIA




CONSTANCIA DE ACTIVIDADES

- DEPENDENCIA: ESTU“LA PRIWARIA.
rlr " GUANALUPT VICTORIA "
C. T. 15DPR1136T.

ASUNTO: INFORME DE ACTIVIDADES.

" A QUIEN CORRESPONDA:

) T El qu.e‘suacribe Profr. Juen Camecho HernAndez MNiractor
de' la escuelas primeris " Guadalupe Victoria" ubiceda en el Bearrio-

de Guadalupe Atenco Méx. correspondiente & le Zona Escolar Nc¢. 45

Hece constar que la C. Profra. Sera Maldonado Arevedo,
Ocupa la Plaza de Mtre. DE Gpo. For. 15380991021N00. Que lehcra en-
la escuela antes mencionada . Tumplid con la actividad de " Juegos
Organizedos" que inicié en el mes de marzo y culmind en junioc del-

presente afio.

Para los fines legales a que haya lugar, se extiende
la presente constancia en el Barrio de Guadalupe Atenco ¥éx., & ]cg

ocho dfas del mes de julio de mil novecientos novente y sein.

ATENTAMENTE,

EL DIRRCTOR DT LA FSCUEIA.

esCUELA FRIARIA

~GUADALLIPE WIS TIN® 7 s

CT ERDER1IIT —=as==

DIRECCION :u

oo s 4L WEETORYS ROFR. LN CAMACHO HERNANDEZ .
B
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UNIVERSIDAD
PEDAGOGICA
NACIONAL

Constancia de terminacidn de trabajo
A .
para, titulacion.

Toluca s México .3 2 24 de  enero de 1997

C. PROFR. SARA MALDONADO ACEVEDO

Presente

Comunico a usted, que después de haber analizado el trabajo de

titulacidn, en la modalidad de _ INFORME ACADEMICO

titulado "JUEGOS ORGANIZADOS"

se considera terminacdo y aprobado, por lo tanto puede proceder
a ponerlo a consideracidén de la H. Comisidn de Exdmenes Profe-

sionales.

Atentamente

r il i I

R

—
PROFR. SERE%EE?U SANCHEZ ARIAS

El asesor pedagdgico
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IlIUNMERSDWD
PEDAGOGICA
NACIONAL
DICTAMEN DEL TRABAJO DE TITULACION

Toluca , México ,a 22 de abril de 19_97

C. Profr. (a) SARA MALDONADO ACEVEDO
Presente

(nombre del egresado)

Fn mi calidad de Presidente de la Comisidn de Exédmenes —-—
Profesionales y después de haber analizado el trabajo de titula-

cidn alternativa INFORME ACADEMICO

titulado "LOS JUEGOS ORGANIZADOS"

presentado por usted, le manifiesto que relne los requisitos a =
que obligan los reglamentos en vigor para ser prasentado ante el
H. Jurado del Examen Profesional, por lo gjue deberd entregar diez

ejemplares como parte de su expediente al solicitar el examen.

ATENTAMENTE

El Presidente de la Cofisidn
TN




