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EL LABORATORIO DEL JUEGO

RESUMEN

El siguiente informe del macro proyecto presenta la elaboracién de
una aproximacion al disefio curricular del juego en la Institucién Educativa
Distrital Manuela de Beltran sede “A”. Dando cumplimiento a la segunda
fase del macroproyecto “El Laboratorio del juego’, en el cual se
desarrollara el andlisis de la propuesta curricular teniendo en cuenta: la
estructura del sujeto (Autenticidad, autonomia, reconocimiento y respeto
del otro), clasificacion de juegos segun Caillois, etapas de desarrollo
segun Piaget, desarrollo Moral de Lawrence Kohlberg y la psicomagia de

Alejandro Jodorowsky; ademas anexos y evidencias de la practica.
JUSTIFICACION

En esta investigacion se realiza con el fin de elaborar e
implementar el modelo de un disefio curricular donde el objeto de estudio
sea el juego, dada su importancia en el desarrollo del individuo y la
construccion de un ser integral participante de un grupo o sociedad .junto
con la necesidad de aprovechar los espacios reducidos y el buen uso del
tiempo de juego e interaccion de los jovenes del colegio paraiso de

manuela Beltran.

Esto es importante ya que agrupa las diferentes dimensiones del
ser y su comportamiento con los demas. Ya que no se encuentra un
trabajo o proyecto donde se le dé la importancia vital al juego en la
resolucién de conflictos y trabajo en equipo que desarrolla su importancia
de abstraccién con el aula, se realiza con el fin de mejorar la convivencia
y que los nifios aprendan a desenvolverse en los juegos, en sus diferentes

roles para su trascendencia en la vida real o cotidiana.

Diversas disciplinas han abordado el tema del juego: la psicologia,

la sociologia. la antropologia, la pedagogia... También diversos autores se
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han interesado por el mismo y han profundizado en su estudio e investigacion:
Winnicott desde la psicologia, Vygotsky desde la sociologia, Huizinga desde lo

cultural, Piaget desde lo cognitivo.

‘Homo Ludens” como lo plantea Johan Huzinga (1938): el acto de jugar
es inherente a la cultura humana, es una condicion de la existencia de la propia

cultura.

El juego es fundamental en el desarrollo del individuo y en la construccion
de un ser integral: contribuye a fortalecer las diferentes dimensiones del ser

humano y facilita su interaccion social.

En razon a que se le da poca importancia como facilitador del trabajo en
equipo en la escuela y en la resolucion de conflictos y a que en las instituciones
educativas publicas de nuestro pais (La Institucion Educativa Distrital Manuela
Beltran no es la excepcion ), faltan espacios fisicos, recursos ladicos y
actividades recreativas que permitan la libre expresion y la sana diversion,
proponemos el presente proyecto como aporte para una sana convivencia y un

mejor desempeiio académico de nifios y jovenes.

Para Jesus Vicente Ruiz Omefiaca (1998): “La practica de muchos juegos
favorece el desarrollo de habitos de cooperacion, de convivencia y trabajo en

equipo”. (Mufioz Rivera 2008)

Proponemos aprovechar los reducidos espacios de la institucion y aportar

de manera real a un ambiente mas agradable en el entorno escolar
INTRODUCCION

El juego es fundamental en las diferentes etapas del desarrollo humano,
desde el vientre hasta la madurez, contribuyendo al desarrollo fisico y mental;
como lo planteamos anteriormente, la falta de espacios fisicos y de actividades
Iudicas, traen consigo problemas de convivencia, agresividad, bajo desempefio
académico y poco entusiasmo por el estudio, el presente proyecto pretende

contribuir a la mitigacién de este tipo de situaciones.
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Ante la necesidad de aprovechar al maximo el poco espacio
existente, se plantea la posibilidad de disefar juegos en el patio de la
institucion, con el fin de ser aprovechados tanto en el descanso como en
los lugares de esparcimiento, los cuales se ha denominado “Laboratorio

del Juego”.

Para que esta propuesta sea exitosa se plantea intervencion de los
estudiantes de la universidad de Cundinamarca donde realizaran
practicas pasantes dando cumplimiento a todas las fases del
macroproyecto, a partir de esto nace el “Laboratorio del juego”, compuesto
en varias fases: Tomando como iniciativa la participacion de Angie Orozco
estudiante de la universidad de Cundinamarca de la facultad de ciencias
del deporte y la Ed fisica, quien abre campo con iniciativas de ensefianza
con juego en el trascurso del segundo semestre del afio 2015, donde
ademas se aprueba el proyecto “disefio de actividades recreativas que
permita el uso del espacio de la institucion y la adecuada utilizacion del
material recreo deportivo que se encuentra disponible para el
estudiantado; para el afio 2016 este macro proyecto se encuentra en la
etapa final de la fase exploratoria donde se culmina con la primera feria
del juego realizada en la institucion, en la cual se articula la informacién
actualizada y relevante de la poblacién estudiantil frente a su participacion
positiva 0 negativa que se tiene frente al juego y sus diferentes
modalidades entre ellas juegos de competencia, azar, vértigo y mimicry;
teniendo en cuenta que el método investigativo tiene un enfoque
cualitativo con el método fenomenoldgico hermenéutico, el cual permitié
la caracterizacion de la poblacién estudiantil del Colegio Manuela Beltran
sede A y B. En la siguiente fase del macroproyecto se articula las
experiencias, vivencias y consideraciones tedricas mencionadas en las
anteriores fases, para realizar una aproximacion a la estructura de un
modelo curricular cuyo objeto de estudio es el juego, tomando como
referencia: ¢ Qué estrategias de ensefianza se pueden plantear para que

los alumnos aprendan a jugar?, utilizando como instrumento metodol6gico
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de investigacion la construccion de diarios de campo y planeaciones por cada
sesion de clase, con el fin de analizar y realizar la construccion de una
aproximacion al disefio curricular por ciclos teniendo en cuenta logros,

indicadores de logros y competencias.
OBJETIVOS.
OBJETIVO GENERAL

% Crear propuestas curriculares donde el juego tenga un papel central para
el aprendizaje del mismo, en los estudiantes de ciclo 2, 3, 4y 5en la

Institucion Educativa Distrital Manuela Beltran Sede A

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

% Disefar propuestas curriculares por ciclos teniendo en cuenta el juego
como un fin y no como un medio.

s Implementar las propuestas curriculares por ciclos diferenciando
fortalezas y debilidades.

% Proponer una evaluacion para la ejecucion de las propuestas curriculares

mediante el analisis de las planeaciones.
CARACTERIZACION POBLACIONAL

El I.LE.D (Instituto Educativo Distrital) Manuela Beltran ubicado en la
localidad de ciudad Bolivar ubicada al sur de la ciudad de Bogota limitando hacia
el norte con la localidad de Bosa, al sur con la localidad de Usme, al orienté con
Usme y Tunjuelito y al occidente con el municipio aledafio Soacha, Se clasifica

como la tercera localidad mas extensa de mayor superficie rural.

La poblacion en la cual se esta interviniendo, consta de 353 alumnos, de
los cuales 179 son nifios (El 51% de los alumnos) y 174 nifias (El 49% de los
alumnos), comprendiendo edades desde los 7 hasta los 18 afios. Las edades de
mas poblacién en las cuales se realizé intervencién, comprenden los 10 y 11
afos de edad con 52 alumnos (14,7%) (Donde los alumnos de 10 afios

comprenden 27 nifias y 25 niflos y en los de 11 afios hay 25 Nifias y 27 Nifios)
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donde se refleja una proporcién equitativa de intervencién del juego en
ambos genéros; no lejos, la poblacion siguiente con 49 alumnos (13,9%),
comprende la edad de los 12 afios (En los cuales hay 19 nifias y 30 nifios)
un término més equilibrado de género por parte de los nifios. Por otro lado,
la poblacion de edad con menos alumnos se encuentra en los 7 afios (1
alumno, lo cual significa un 0,3% de la poblacion total) y los 18 afios (4

jovenes, lo cual significa un 1,1 % de la poblacion total).

Se realizo una internvecion promedio de 32 alumnos por sesion de
clase, donde se destaca un promedio en género de 16 hombres y 16

mujeres, complemetado en un promedio de edad de 12 afos.

Otra caracteristica de la poblacion deriva en la intervencion por
ciclos: En el Ciclo 1 (Curso 3°), contamos con 44 Alumnos (12.5% de la
poblacién total, 24 Nifios y 20 Nifas); en el ciclo 2 (Curso 4° y 5°), 98
alumnos (27,8% de la poblacién total, 55 nifios y 43 nifias); en el ciclo 3
(Curso 6°y 7°), 121 alumnos (34,3% de la poblacién total, 62 nifios y 59
nifias); en el ciclo 4 (Curso 8% 9°), 61 alumnos (17,3 % de la poblacion
total, 24 nifios y 37 nifias); y para el ciclo 5 (Curso 10°), 29 alumnos (8,2%
de la poblacion total, 14 hombres y 15 mujeres). Notese que en el ciclo 3
fue la poblacion donde se realizaron mas sesiones de juego. Ademas,
desde el ciclo 1 hasta el ciclo 3 la tendencia de intervencidon en genero
estuvo superior en nifios que en mujeres por un promedio de diferencia
de 5 alumnos; caso contrario para el ciclo 4 y 5 donde la poblacion asistida
estuvo mas en mujeres que en hombres por una diferencia promedio de

7 alumnas.

CONTEXTUALIZACION

El concepto de curriculum es un término basado en el contexto

social y cultural de la escuela, donde cabe resaltar la importancia de la
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practica pedagdgica en relacion a mitigar dificultades que se presentan alrededor

de una comunidad.

Entre diferentes conceptos, se encuentra la definicibn de Rule
(1973), donde concibe el curriculum con la experiencia que debe tener el
alumno para una meta, y por otro lado como una definicion de conceptos,

planes o propuestas.

Schubert (1986, pags, 26 y ss.) define el curriculum como un conjunto de
materias que debe superar el alumno para ser promovido; se entiende el
curriculum como: Resultados pretendidos de aprendizaje, por decir: planear
cierto tipo de materias para que el alumno lo tome como un proceso con algun

resultado productivo.

Heubner (Citado por MCNEIL, 1953), define el curriculum a través de la
historia como la forma de acceder al conocimiento para tener mas contaco con

la cultura.

En otro aspecto el curriculum se puede entender como un proyecto donde
se tiene como objetivo la realizacion de los curricula, llamese este como la
sustancia cultural a estudiar e investigar en un curriculum para que le dé el

sentido cultural, social y pedagdgico de estudio al curriculum.

Para Ludgren, (1981, pag. 40) define el curriculum como el objetivo
general que tiene la educacion, pero para transformar la realidad y no como un
proceso, es decir, la intervencion o la investigacion en el aprendizaje para un fin

real y no como la estricta ensefianza en todos los afios de lo mismo.

También se habla de curriculum para satisfacer las necesidades sociales,
de acuerdo a ello se crea el curriculum, adoptando en la escuela una posicién de
orientacién y seleccion para los temas a tratar, siendo la escuela una “institucion

cultural”.

Cabe resaltar que la primera idea al hablar de curriculum es todas las

asignaturas que se ven en la escuela como: ciencias sociales, ética, espariol,
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etc, pero el curriculum va mas alla, donde se pretende es reflejar un

proceso formativo, cultural y socializador.

Teniendo en cuenta las definiciones anteriores se puede llegar a concluir,
gue hacer curriculum es tener una mente visionaria, donde se entrelazan todo el
contexto cultural para mediar la vida y el conocimiento y proponer una

construccién de vivencias para el otro.

En la construccion social de un curriculum para una institucion, se
han de tener en cuenta andlisis politicos y administrativos, referido a que
es una idea estructura, organizada, planeada, criticada y en su defecto el
material de apoyo como textos; por parte de lo politico, se refleja como tal
en las clases, al existir caracteristicas de autoridad y poder, con lo que no
se observa solo en la institucion si no en el exterior. Es un fenébmeno social
gue no puede ser precisamente escolar, pero si con mdultiples
expresiones, en su explicacion a esto se definen 8 ambitos relacionados

con el curriculumy la pedagogia:

1. Actividad politico-administrativa: Relacionado al orden, jerarquia

de ideas, intervencion de decisiones estrictas democraticas.

2. De patrticipacion y control: Donde se involucra a todos para su
construccion y se lleva un indice de competencia para seguir con el

curriculum.
3. Ordenacion del sistema educativo: Establecer ciclos.

4. Sistema de producciéon de medios: Progreso de niveles mediante

elementos alternos y didacticos.

5. Ambitos de creacion culturales, cientificos: El punto central del

curriculum, estudio de su contexto social.

6. Técnico-pedagdgico: Formadores, especialistas e
investigadores de educacion: Es la propuesta a nuevos modelos, nuevos

lenguajes, nuevas ideas, es propuesta de desarrollo técnico en la practica.
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7. De innovacion: Las nuevas ideas, alternativas de desarrollo para el

curriculum.

8. Préactico pedagogico: Expresar de manera adecuada la

ensefianza y hacer realidad las propuestas del curriculum. (Sacristan, 1991)

Al hacer curriculum, también se propone hacer teoria; por ejemplo, la
teoria ahistérica, plantea buscar “buenas” practicas, “buenos” profesores vy
obtener “buenos” resultados. Las teorias abarcan la realidad y abordan
problemas practicos de la educacion; entre otras teorias se encuentran: Eisner
(1974) teoria del curriculum en relacion al desarrollo cognitivo, racionalismo
académico; Reid (1980, 1918) el curriculum bajo formas autodenominadas como
radicales, cientificas y logicas; Schiro (1978) Curriculum basado en ideologias

de academia, apoyada en disciplinas, eficiencia social. (Sacristan, 1991)

Concluiremos que hacer teoria del curriculum se basa en: experiencias
académicas, la exigencia de intervencion al abordar ideas académicas o de
innovacion, el surgir de constantes paradigmas de educacion, es decir una
constante transformacion de educacion, de ideas, que preparan al joven para
una vida adulta y la constitucién de una realidad educativa que se refleja en la
enseflanza practica, que en gran responsabilidad consta de los profesores al
interpretar y actuar en la sociedad asumiendo el proceso de reflexion ente teoria

y practica. (Sacristan, 1991)

Segun Joseph Schwab el curriculum se divide en dos pensamientos: La

accion técnica, es decir, ideas (tedricas) establecidas como instrumentos para

alcanzar logros, por ejemplo: Hacer una vasija, un poema, algo que los griegos

llamaban eidos, por otra parte, esta la accidén practica, de lo cual consiste en

hacer la accion, esta parte es dedicada a las ideas morales y relacionadas con
el bien humano. Por ejemplo: Ser leal a un amigo, guardar lealtad. Las decisiones
técnicas pueden tener efectos morales y sociales, este razonamiento se define
a como deben hacerse las cosas y no a que debe hacerse, siendo este el punto
de vista el trabajo de los docentes tiene un enfoque técnico, ya que se ponen en

practica las ideas y objetivos de los tedricos. (Kemmis, 1993)
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CONSIDERACIONES TEORICAS

Para la elaboracion de este texto se tuvieron en cuenta los siguientes
aspectos: La estructura del sujeto (Autenticidad, autonomia, reconocimiento y
respeto del otro), los cuatro tipos de juego segun Caillois, las etapas de
desarrollo segun Piaget, el desarrollo Moral desde Lawrence Kohlberg y la
psicomagia de Alejandro Jodorowsky; tomando como referencia ¢Qué

contenidos deben haber para que los alumnos aprendan a jugar?
Autenticidad, autonomia, reconocimiento y respeto del otro

En el acercamiento hacia esta propuesta curricular, es escencial plantear un
objetivo principal en la sesion de clase, ya que debemos partir desde la

capacidad del alumno en ejercer tareas asistidas o por su cuenta.

La autonomia no es algo indiferente con el resto de dimensiones que forman la
personalidad del nifio, no es algo aparte; precisamente, los nifios todos lo viven
de forma global y, por supuesto, asi se desarrollan, en globalidad. (Enzeiza,
2009)

La autonomia es un proceso que se produce en el desarrollo personal del nifio/a:
ser capaz de poner distancia o independencia emocional respecto a las
personas que mas ama. jPero no es sélo eso! La autonomia también esta
estrechamente relacionada con la seguridad que tiene consigo mismo, con la
aceptacion de las normas, con la capacidad de superar la frustracion y con saber

aceptar responsabilidades. (Enzeiza, 2009)

Desde este punto de vista y mediante las etapas de desarrollo, el desarrollo
moral y la psicomagia entendemos la autonomia como etapas que varian en los
alumnos ya que influye tanto el contexto en el cual viven como los factores
internos el cual debemos moldear, guiar (segun el ciclo curricular en el que estan)

y deberian ajustarse.
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La autenticidad es un factor importante en el proceso del desarrollo del nifio, el
cambio de la imitacion hacia la el reconocimiento propio donde el juego cumple

un papel fundamental a la hora de saber quién soy yo.

En esta etapa el ritualismo es autenticidad contra imitacion. Se llama a esta fase:
“La edad de juegos” porque para €l o ella el juego los capacita para volver a vivir,
corregir 0 simplemente recrear experiencias pasadas, y asi aclarar lo que
constituyen los papeles auténticos. La naturaleza del juego le ofrece al nifio(a)
oportunidades que no pueden vivir en la realidad. En el juego el pequefio actla
en diversidad de papeles, comportamientos aprobados y deseables para su
individualidad. Asi mismo, la exploracion de la conducta productora de culpa es
posible por medio del juego, en donde el nifio(a) adopta una variedad de papeles
gue representan las funciones aceptadas y reprobadas de la sociedad, ya sea
jugando solos o en grupo. (Ciclo de vida individual. Tercera etapa: edad del juego
(4 a 5 anos), s.f.)

Para el trabajo de autenticidad en el curriculo hay que tener precaucion, de
manera tal que el nifio no caiga el papeles falsos que lo lleven por caminos de
identidades diferentes: “Los nifios(as) con un sentido de iniciativa bien
desarrollado pueden ser sinceros y actuar auténticamente mediante reglas
culturales aceptables para su sexo, edad, posicion y ambiente. Los que imitan
hacen un intento por impresionar a los demas con papeles artificiales, carecen
de espontaneidad, son celosos, desconfiados y evasivos” (Ciclo de vida

individual. Tercera etapa: edad del juego (4 a 5 afios), s.f.)

Durante la infancia temprana existe un estrecho vinculo nifio - adulto. Estas
relaciones se van debilitando y cambian de aspecto, pues el nifio al culminar la
edad temprana alcanza una serie de logros que le permiten ser mas
independiente, puede actuar sin la constante ayuda del adulto, comienza a tener
conciencia de su “yo”. Simultaneamente su nivel de aspiracidbn se eleva
considerablemente por lo que mantiene la necesidad de actuar en conjunto con
el adulto, imitarlo, reproducir su actividad, sus actos, sus interrelaciones, lo cual

se manifiesta en la situacion de juegos de roles. (Grenier, 2000)
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El juego permite respetar al compafiero y por consiguiente respetarse a si
mismo, el reconocimiento propio se va dando a medida de que se interactué con

el ambiente y por ende con uno mismo.

En esta etapa tiene particular importancia la conexion entre el desarrollo motor y
cognoscitivo. Los juegos adquieren un valor educativo por las posibilidades de
exploracion del propio entorno y relaciones légicas que favorecen a través de las
interacciones con los objetos, el medio, otras personas y consigo mismo.

(Moreno Murcia & Rodriguez Garcia, 2010)

El respeto se tiene que inculcar en las primeras edades, aprovechando que
tenemos la oportunidad de hacer un acercamiento curricular sobre el juego, seria
una construccion primordial, el cual nos dara una herramienta importante al

momento de trabajar el contexto ético y moral.

Vigotsky sefalé que una de las formaciones importantes de la edad preescolar
es el surgimiento de instancias éticas internas. Uno de sus mas fieles seguidores
D. B. F.lkonin elaboré una hipdtesis que considera la aparicion de estas
instancias morales, relacionadas directamente a un nuevo tipo de interrelacion
gue se establece entre el nifio y el adulto en la infancia preescolar. Durante la
infancia temprana existe un estrecho vinculo nifio - adulto. Estas relaciones se

van debilitando y cambian de aspecto (Grenier, 2000)

El respeto inicia en el momento que el juego tiene normas o reglas sin perder su
naturalidad, desde que el alumno logra cambiar positivamente el modo de jugar
(sin trampa, agresividad) y la forma de dirigirse a su compariero, entendera que

no se trata simplemente de jugar, si no aprender a jugar.

El juego es tomado por el nifio(a) con gran seriedad, porque en el nifio(a), el
juego es el equivalente al trabajo del adulto, ya que en él afirma su personalidad,
y por sus maneras de actuvar quiere representarse como adulto, como por
ejemplo: En un trabajo; pero si la seriedad del trabajo del adulto tiene su origen
en sus resultados, “la seriedad del juego infantil tiene su origen en afirmar su ser,

proclamar su autonomia y su poder.” (Moreno Murcia & Rodriguez Garcia, 2010)
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El juego toma un papel importante a la hora del aprendizaje ya que no
solo se adquiere conocimiento del propio juego si no caracteristicas de orden
moral, conocedor y de expresién corporal; el docente juega un papel mediador

ensefiando mediante la actividad, mas sin embargo los nifios solo juegan.
Psicomagia

Alejandro Jodorowsky quien fue un Psicoanalista, se percato acerca de
lo que es la supersticion y la fe en las personas, planteando en su investigacién
una terapia del panico, contextualizo acerca de eso a través del juego,
relacionandolo mediante el teatro, dotando un papel magico (Un acto teatral),
para que las personas pudieran cumplir ciertas funciones, por ejemplo: Una
mama que no tenia amor a sus hijos, tendria que hacer el papel de una mama

amorosa durante una semana, adquiriendo al desarrollo cognitivo emocional.

El juego como herramienta didactica, permite el desarrollo del nifio desde
una manera integral, ya que es un fin mismo, donde se aborda y ahonda una
construccion de significado en el caracter social, cognitivo, afectivo, emocional y
comunicador del individuo. El juego permite profundizar desde la imaginacion a
la realidad y reconocerla, ademas de crearla y recrearla, ya que el juego se
desarrolla dentro de una realidad onirica (Fink, 1966), segun Fredu: “Se permite
abordar desde el inconsciente, aspectos personales hacia lo sentimental,

emocional y afectivo”. (Juan del Col, 1996)

El juego tiene un sentido autentico; ya que en el acto mismo de jugar
ensefa, es un contexto imaginario del juego en el nifio, como un acto magico,
puesto que al jugar se estimulan aspectos que tienen que ver con el inconsciente
del individuo, un caracter intrinseco de la vida, aspectos criticos que se abordan
desde el disfrute, permitiendo una logica productiva, reflexion y determinacion.
Sin embargo, es un hecho de dominio individual, ya que representa la vida misma

de cada individuo.

“El juego viene siendo en su esencia, un componente primordial para

generar aprendizaje integro en el nifio, que se utiliza de manera terapéutica en
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el ambito curativo de la psiquiatra, psicologia, ya que es paraddjico que al ser el
juego una herramienta que trata aspectos de la vida misma, permite crear una
representacion inmediata de los valores practicos generados desde la sociedad,
lo familiar y la escuela, el juego se desarrolla de a dentro hacia afuera” (Piaget,
y otros, 1977), de esta manera permite una adecuacion y significacion de légica

productiva.

La psicomagia por ejemplo, se distigue como una practica terapéutica,
donde se plantea a manera de intervencion médica, que surge a partir de
investigaciones de tipo cualitativo en diferentes culturas, costumbres,
tradiciones, creencias, fe, ecredo y supersticion. Se cuestiona el investigador,
¢ Como este conocieminto altera a las personas y les permite crear una
percepcion interpretativa de la realidad?, un acto poético psicoanalista, que logro
percatar desde esta tematica adaptando al juego como interventor y terapia.
(Jodoroswky, 2004).

Ademas, la psicomagia aborda una propuesta de aprendizaje a través
del juego, un acto teatral, onrico, poético y magico, dotando al paciente de un
papel magico un acto jugado. Donde las personas puedan cumplir ciertas
funciones, como por ejemplo: Hacerse creer que es la persona mas respetuosa

del grupo.

El juego entonces aborda aspectos psicoanaliticos de la realidad desde
un caracter racional, permite ser tranquilizador a un aspecto analitico, ya que los
pensamientos estan motivados por medio de fuerzas inconscientes por ende el
juego cumple un caracter integrador dentro de la educacién, un papel de aspecto
curativo, un acto magico de préactica del juego, llamado por el autor como un
instrumento de autoconocimiento un acto sabido de curacién (Jodoroswky,
2004).

La imaginacioén, la supersticion, la fe, costumbres y creencias se permite
ahondar desde la motivacion, un representaciéon de costumbres desde la
religion, la cultura y las supersticiones desde un tipo de juego de roles teatrales

L]

“el acto teatral”, “ya que el individuo que juega sabe que juega” (Winnicott, 1993),
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utilizacion de representacion simbdlica de la realidad, sin embargo el tipo de
terapia psicomagia permite profundizar desde la espiritualidad, aspecto
sentimentales y afectivos construccion de significado.

En medida que se juega con el otro se permite crear una comunicacion
un lenguaje Unico, que construye ideas, principios de caracter significado,
realidad de orden mucho mas amplio, un acto teatral desde la realidad, el teatro
preside de los actos representados que simbolizan la vida, la psicomagia lo
aborda desde un misterio que crea autonomia y permite el reconocimiento de la

vida misma.

El juego permite de roles, a través de la sociedad, es decir “el alumno
mas indisciplinado llevara el poder”; o también otorgandole a cada alumno un
poder especial, por ejemplo: Brindandole al nifio el poder de formar grupos de
tres; cabe resaltar que el poder de la psicomagia propone el absurdo de lo
absurdo en los roles, la incertidumbre termina siendo el principio metodologico,

ya que se jugara mas con lo irracional con lo imaginativo.
Desarrollo Motriz de Piaget

En relacion al aspecto motriz, Piaget; determina las diferentes etapas de
desarrollo; sensoriomotor: edad de 0-2, preoperatorio: edad 2-7, formal concreto:
edad 7-12, operatoria formal edad 12 o mas, por esta clasificacion se puede
establecer criterios de aprendizaje y estructuras cognitivas a tener en cuenta, por
ende, son caracteristicas principales a determinar dentro de las clases y los

juegos a implementar. (Rafela, 2007)

Vygotsky clasifica las caracteristicas de desenvolvimiento social y el
desarrollo de su personalidad. Kohlberg y su sistema moral describe las

siguientes etapas de desarrollo del sujeto:

1) Pre-convencional; castigo y obediencia.
2) Convencional; expectativas relaciones y conformidad interpersonal,

sistema social y conciencia “ley y orden”.
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3) Post-convencional; derechos previos y contrato social, principios éticos

universales.

En cada uno de los anteriores estadios se enmarcan caracteristicas donde se
ven reflejadas perspectivas de caracter ético de ver la realidad involucradas las

emociones que son determinantes al caracter ético de la accién.

Por ende, el control de las emociones dentro de las relaciones sociales son
determinantes en el respeto y responsabilidad hacia el otro. Competencia
interpersonal e intrapersonal, la implementacion del juego desde los dilemas

morales permite que el sujeto pueda pensarse y pensar hacia el otro
Desarrollo Moral, teoria Laurenz Kohlberg

En la teoria de Laurenz Kohlberg se plantean niveles y estadios del
desarrollo moral en el ser humano donde encontramos que en el primer nivel
(preconvencional) hay una ausencia de reglas en el cual el nifio es individualista
gueriendo satisfacer sus deseos, encontramos en este nivel un estadio de
moralidad heterbnoma, en donde la conducta es por evitar cualquier tipo de
castigo. Hay un segundo nivel (individualismo) en el cual el nifio sigue sus
propios deseos y reconocen que hay otras personas que pueden desear lo
mismo o lo contrario, es importante para evitar conflictos con los otros acordar

de lo que estéa bien en el deseo de la satisfaccion.

En un segundo nivel (convencional) en el cual nos centramos de acuerdo
a las edades con las que se realizan las practicas, hay reglas y convenciones.
Encontramos un tercer estadio expectativas interpersonales en el que se
desarrolla la empatia hay reglas que observar entre los seres cercanos, lo que
esta bien es lo que los seres queridos, familiares y amigos aprueban. En el
cuarto estadio sistema social y de conciencia en el que se desarrolla el sentido
de ley y orden, hay reglas que es necesario mantener, no porque este mal

violarlas sino para mantener la convivencia.

En el tercer nivel (pos convencional) hay valores y principios en juego,

las reglas se respetan porque esta mal violarlas, se trata de un estadio superior
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e independiente con relacion al estadio anterior, en el que los nifios generan
reglas propias con sus propios criterios, es el resultado de un acuerdo social. En
el quinto estadio la utilidad en donde se establece reglas de convivencia,
sabiendo que estas reglas representan principios, valores. El acatamiento a la
ley estd para defender el derecho de las personas y sociedad. En el sexto
estadio de la autonomia principios éticos universales, lo que esta bien es lo que

respeta estos principios, aunque no esté contemplado en la ley.

Para Kohlberg los estadios son secuenciales, se pasa de un estadio
inferior a uno superior, nadie salta estadios y nunca se vio que un nifio
retrocediera de estadios, personas de un estadio determinado pueden
comprender las conductas de otras personas que estan en estadios contiguos,

pero no alguien alejado en dos o0 mas estadios. (Palomo Gonzalez, 1989)
Desarrollo Moral en competencias ciudadanas

Desde un punto de vista moral, las tendencias actuales de Educacion
Formal, presentan una inclusion social, promoviendo empatia a soluciones que
se pueden presentar en la vida. La educacion moral parte del aprendizaje de
formar racional y cognitivamente el manejo de las emociones, que se establece
de manera lineal ascendentemente, trabajando en los sentimientos morales a
partir de desarrollo de capacidades y competencias, surgiria el interrogante
¢, Como aprender a dominar lo afectivo dentro del curriculum? Dando un paso
para formar un modelo pedagdgico, suponiendo un ideal de sujeto a alcanzar:
‘Lo perfecto no es lo mejor’, por ejemplo: las experiencias emocionales
significativas (Saber que, en su contexto social, su madre ha fallecido, pero vive

con su padre, es un contexto de autoridad mas masculina). (Maturana, 1992)

A su vez se transforma en habilidad moral cuando se logra construir
coherencia como personas, en tomar decisiones y hacer juicios morales, quien
es coherente puede tomar decisiones, tratando de buscar lo mas acertado. A
partir de las relaciones sociales, culturales, la familia, usted escoge que

principios son los mas adecuados.
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En las etapas de Kohlberg, se lograria distribuir su analisis en los cursos
de la escuela, tomando como referencia una estructura para plantear diferentes

tipos de juego:

Miedo al castigo: Grado 0° a 3°
Favorecer los intereses propios: 4° a 5°
Aceptacién de grupo: 6° a 8°

Contrato social: 9° a 10°

o A~ w DR

Principios éticos universales: 11°

La globalidad moral se podria determinar como un conjunto de normas y reglas
gue operan en una institucion educativa, incluyendo las creencias compartidas
por quienes hacen parte de la comunidad educativa, partiendo en primer lugar
de los valores de la comunidad, donde intervienen dos factores: Lo que
aprendemos de afuero y las cosas impuestas internamente. Otro factor es la
equidad sustantiva donde se refiere al trato igualitario por parte de los docentes
a los alumnos. Las normas de procedimiento son las que estan ligadas a las
cosas que hacemos en cierto horario, por ejemplo: Sabemos a qué horas
entramos, salimos, descanso. Y las normas de orden conllevan a lo estipulado
por la institucion: Manual de convivencia, estas normas pueden transgredir,
entrar en contradiccion o asociarse en las normas de comunidad, pero pueden
estar chocando: unas son las que la comunidad quiere y otras las que el colegio

impone.

Dentro de este entorno moral se puede determinar que estamos
involucrados en un modelo de competencias ciudadanas, definiendo
competencia como: “saber aplicar unos conocimientos para resolver un
problema en un contexto determinado” (Robles & Hugo, 2010), donde esto

implica:

1. Conocimiento sobre la realidad: Dar explicaciones de la realidad en
donde estoy viviendo, por ejemplo: Si no tengo el conocimiento de
aplicar un acto judicial (Peticion de derecho), podria resultar

perjudicado, dando resultado a no saber operar sin un conocimiento
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previo, entonces pensariamos en: ¢Qué deberian saber los nifios
para aprender a jugar en la realidad?

2. Habilidades para modificar la realidad: Es la capacidad del docente
para trabajar en el contexto cultural el cual se encuentra el alumno.

3. Desempenio afectivo a partir de técnicas y conocimientos: La relacion
alumno-docente para un 6ptimo aprendizaje sin crear rivalidad o
diferencias entre los mismos.

4. Capacidad de ampliar conocimientos y técnicas: Es la interpretacion
gue hace el docente de su conocimiento adquirido para crear

alternativas de aprendizaje.

Por otro lado, teniendo en cuenta las caracteristicas mencionadas se podrian

clasificar las competencias ciudadanas de la siguiente manera:

7
o0

0

e

*

Competencias cognitivas: Donde se tomaran en cuenta las
interpretaciones de las intenciones de los alumnos por realizar alguna
actividad; por otro lado, la capacidad de tomar decisiones, de tomar un
razonamiento entre alternativas diferentes: y finalmente tener un
pensamiento critico, para saber si lo que hace esta bien o no.
Competencias emocionales: En ella se identifican las propias emociones,
el manejo de las mismas, la gesticulacion por parte de las personas ante
alguna critica, la empatia (ponerse en el lugar del otro) y a partir de esto
convivir con las emociones de los demas.

Competencias comunicativas: Es el saber escuchar y mantener una
comunicacion asertiva, por ejemplo: Al realizar una explicacion,
preguntarles a los alumnos si entendieron.

Competencias integradoras: Es el copilado de Ilas anteriores
competencias para hacer las actividades, es decir, construir un
pensamiento para que las clases salgan bien, teniendo en cuenta que el

juego tiene un papel integrador siempre y cuando se haga bien.
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El curriculo desde las etapas de desarrollo en caracter dimensional social,

afectivo, emocional y psicolégico

El juego del mimicry puede representar simbdlicamente tal realidad, asumir roles
y construir significacion atreves de comprension de situacionalidades,
comprensién de los acuerdos tacitos sociales. Los dilemas morales desde el
juego desarrollado desde este principio permiten construir personalidad y
accionar, la decision de respeto, responsabilidad todo un sentido axiolégico que

en un modelo curricular tradicional quedaria de lado.

El juego implementado desde la praxiologia motriz enfocado a la conducta
motriz, tiene caracteristicas técnicas; es protético, indeterminado, reglado y sin
fin, puede ser implementado en las primeras edades escolares al desarrollo de
competencias basicas, los juegos motores implican cognicién a el desarrollo de
Su ejecucion, el juego competencia desde (Caillois, 1986) permite el desarrollo

de ordenamiento pro social.

La actividad desde la motricidad y el accionar ladico, permite la consolidacion
desde los primeros esquemas motores, desde la capacidad de simbolizar y
representacion, para pasar por procesos de socializacion e integracion en grupos
cooperativos, y desde la actividad ladica su instrumento mas privilegiado. El
juego desborda el marco estricto de la motricidad humana, permitiendo el
desarrollo de lo cognitivo, social, afectivo, contribuyendo a la forma definitiva de

la personalidad. (Jimenez, 2013)

Contextualizar al sujeto por etapas de desarrollo exige determinar estandares de
la misma, afadiendo el tipo de juego que se desarrolla en cada una; Cognitivo

(Piaget), Psicolégico (Winniccot), Motriz (Gallahue), Social (Vigostky).

Clasificacion de los juegos segun Caillois

Teniendo en cuenta que el juego mas que un medio es un fin en la

naturaleza del hombre dentro de sus procesos de formacion, aprendizaje,
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placer y espontaneidad, se considera importante clasificar las diferentes
modalidades de juego que existen en nuestro mundo actual. Ya que las
diferentes modalidades de juego presentan sus propias caracteristicas,
contenidos y funciones especificas, segun los intereses del individuo que

lo realiza y lo vivencia.

Segun (Diaz, 1993) caracteriza el juego como una actividad pura, donde
no existe interés alguno; naturalmente el jugar es expresivo, es algo que nace y
se exterioriza, es satisfactorio; lo cual es la accién que hace que la persona se
sienta bien ya que se determina que cada modalidad de juego tiene diferentes
particulares, que dentro de su ejecucién permiten al individuo accionar y
desarrollar diferentes imensiones fisicas, cognitivas, Psicoldgicas y sociales del
mismo segun Piaget; los de caracter competitivo, de azar, vértigo, imitacion,

segun Caillois; interactivos y educativos segun Patricia M. Sarle.

Para Roger Callois (1986) el juego posee unas caracteristicas que son:

-Libre: Es una actividad libre y voluntaria porque le sirve al jugador para
escaparse de la vida corriente de tal forma que se debe realizar cuando el
jugador tenga ganas entregandose a él espontaneamente y sin ser obligado.

-Separada de la vida corriente: Siendo una ocupacion separada del
resto de la cotidianidad debe ser realizada dentro de limites precisos de tiempo
y de lugar.

- Incierta: Su desarrollo no puede estar predeterminado y la duda sobre
el resultado debe prolongarse hasta el final, pues de no ser asi se perderia el
interés; ejemplo de esto son los juegos de habilidad, como el ajedrez, que no
divertiria si se sabe que alguien va a ganar sin esfuerzo e infaliblemente ya que
la diversion se encuentra en la posibilidad de un fracaso del jugador.

- Improductiva: El juego no crea ninguna riqueza u obra, en lo que se
distingue del trabajo y del arte. Al final de la partida, todo puede y debe volver a
empezar en el mismo punto. Es decir, solamente hay un desplazamiento de
propiedades.

- Reglamentada: Al realizarse dentro de cierto espacio y tiempo es
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necesario que en estos se sustituyan las leyes de la vida ordinaria por reglas
precisas, arbitrarias e irrecusables, que es preciso aceptar como tales y que
presiden el desarrollo correcto de la partida. Cuando existe un tramposo, este
finge respetar las reglas, aunque no sea asi pero no destruye el juego ya que,
aunque las rompe proclama su validez con la intencion de no ser descubierto.
Quien destruye el juego es la persona que se niega a jugar denunciando lo
absurdo de las reglas.

-Ficticia: La accidon es acompafada de una conciencia especifica de la
realidad secund  aria o de franca irrealidad en comparacion con la vida

corriente. Es una caracteristica propia de los juegos de representacion.

PAIDIA: Es la iniciacion habitual de esparcimiento, de libre
creacion y tranquila plenitud del individuo en la cual se exterioriza cierta
imaginacion desbocada. (CAILLOIS , 2011, pag. 41)

LUDUS: Es la necesidad creciente de acoplar la paidia a
afectaciones arbitrarios, imperativos y molestos para obstaculizar

alcanzar el logro esperado. (CAILLOIS, 2011, pag. 42)

Agon: Son los juegos de competencia donde los competidores se
encuentran en condiciones de igualdad respectiva y cada cual busca
manifestar su superioridad (CAILLOIS, 1986, pags. 43, 48) Ej. Los

deportes, juegos de salon, etc.

Alea: Su caracteristica principal es la suerte. Son juegos
establecidos en una decisién que no depende del jugador. (CAILLOIS,
1986, pags. 48, 51) No consiste en vencer al adversario sino de imponerse

al destino. Ej.: los Juegos de azar.

Mimicry: Su caracteristica principal es la simulacién. En este juego
no prevalecen las reglas si no el simulacro de una segunda realidad. El
jugador escapa de la realidad representando personajes, animales o

cosas. Es decir, haciéndose. Esta modalidad de juegos se relaciona con



Pagina 25

UDEC LABORATORIO DEL JUEGO

UNIVERSIDAD DE
CUNDINAMARCA

la mimica y el disfraz. (CAILLOIS, 1986, pags. 52, 57) En esta modalidad de

juego alimenta la libertad de invencion y ejecucién del jugador.

llion: Su caracteristica principal es el vértigo. Consisten en tratar
de trastornar por un instante la estabilidad de la percepcion y de provocar
a la conciencia normal una especie de panico placentero; se trata de
alcanzar una especie de estremecimiento, de éxtasis o de perturbacién que
produce la liquidacion de la realidad con una destemplanza extrema. (CAILLOIS,
1986, pags. 58, 64) Ejemplo: dar vueltas, los voladores de Papantla, juegos

mecanicos.
DISENO METODOLOGICO.
CONSIDERACIONES GENERALES.

PROBLEMA: Para poder desarrollar la aproximacion de curriculum
teniendo como eje central el juego, se hace necesario disefiar planeaciones de
clase, teniendo en cuenta cada ciclo educativo de la institucion y la clasificacion

del juego segun Caillois.
SUBFASE EXPLORATORIA:

Para poder introducirnos al tema del aprendizaje del juego en la poblacién
infantil del Colegio el Paraiso Manuela Beltran y encontrar temas que podamos
investigar mas a fondo, comenzaremos con un enfoque cualitativo, con una fase
exploratoria y un enfoque comprensivo interpretativo que ofrece la hermenéutica
reflexiva , abriendo un camino entre la observacién de las acciones y los
discursos sobre el tema, asi podremos conocer mejor la problematica, adquirir
mayor informacion, poner de manifiesto ciertos aspectos y construir nuevos

conocimientos.

En el proceso de recoleccion de datos se realizaran diarios de campo, los
cuales tendran un proceso de categorizacidn para su interpretacién, ya que como
Anguera afirma: “muchas de la investigaciones cualitativas emprendidas

implican la existencia de un entrono compuesto por un numero virtualmente
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infinito de estimulos discriminales y la categorizacion permitird su
descripcién en base a términos elaborados (Sainz,1984) desde diversos
niveles de complejidad, actuando como efecto de la interaccion de un
organismo con su medio para adecuar sus respuestas a la satisfaccion de
sus demandas, sin verse limitado por los recursos de que se dispones
para procesar la informacién (Mervis & Rosch,1981). (p. 32-33)” (Anguera
Argilaga, 1986)

RESUMEN.

TIPO DE INVESTIGACION EMPIRICA

Enfoque de Investigacion Cualitativa con el método
Fenomenolégico hermenéutico.

Nivel de Investigacion Exploratoria

Sujetos que intervienen Estudiantes de Primaria y
Bachillerato del Colegio el Paraiso
Manuela Beltran, con edades entre 6
a 15 afos
Técnica recoleccion de datos Etnografico
Instrumento Diarios de campo
Procesamiento de datos Andlisis de Contenido

ORGANIZACION DEL PROYECTO

Para este estudio de investigacion se decide realizar etnografia con
proceso de observacion, de tal manera que en 4 grupos de a dos personas
cada uno, realizaran sesiones del laboratorio de juego con la poblacion

seleccionada para cumplir los objetivos propuestos.
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El diagnostico a la poblacién de estudio se realizard de tal manera que
obtengamos la informacién relevante de los conocimientos del juego y la

percepcién de la vivencia del mismo.

Reuniones de Grupo: El grupo de investigadores se reune cada
semana y a través de la charla se intercambia los hallazgos observados y/o

obtenidos con las sesiones del trabajo de campo.

Técnica para el procesamiento de la informacion: Para este proyecto se
trabaja con la clasificacion del juego segun Caillois, estructura del sujeto, teoria
de Kolberg y Piaget: dividido en los 4 grupos de trabajo, con el fin de abordar los
temas desde diferentes perspectivas. Con las practicas que se consignan en los

diarios de campo se pretendera definir el problema del proyecto.

FUNCIONES Y ROLES DEL EQUIPO DE TRABAJO, Y CRONOGRAMA
DE EJECUCION.

El equipo de trabajo se encuentra compuesto por los siguientes

investigadores en formacion:

NOMBRE SEMESTRE ENFASIS
1 Cindy Lorena Rojas Colorado Decimo. Pedagogia.
2 Elkin Efrén Garcia Mendoza. Decimo. Pedagogia.
3 Ferney Stiven Lopez Pérez. Decimo. Pedagogia.
4 Jaime Eduardo Céardenas Decimo. Pedagogia.
5 Laura Ximena Malagén Siachoque. Decimo. Pedagogia.
6 Nilson Javier Vargas. Decimo. Pedagogia.

Contando con la orientaciéon de los docentes de la Universidad de Cundinamarca:
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Jorge Ivan Rodriguez. Lider del proyecto

Alexis Casallas. Lider semillero de investigacion.

Para formar parte del equipo de investigacion se deben tener en

cuenta los siguientes requisitos:

Cada investigador debe dar cuenta de 256 horas de trabajo

divididas de la siguiente manera:

‘ TEMA SESIONES TIEMPO
Disefio de la propuesta. 6 6
P. en clase. 4 60
Intervencion 6 90
Reuniones de grupo. 7 32
Elaboracion de informe 64
semanal.
EX.P 4 4
TOTAL HORAS 256

El trabajo se encuentra dividido por parejas y cada pareja debe
presentar una propuesta de intervencién enfocada a la aproximacion de
un curriculum para ciertos cursos estipulados. Presentar diariamente
planilla de asistencia individual de cada investigador en formacion, a la
sesion de clase con firma del docente autorizado. Asistir dos veces por
semana, durante 3 horas a realizar las sesiones de clase, hasta completar
el numero de horas establecido. Mostrar diarios de campo y evidencias
fotograficas de cada sesién de clase. (Ver tabla anexos sesiones de

clase). Realizar macro proyecto dividido por puntos por cada integrante
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del grupo de trabajo de investigadores en formacion. Ahora se relacionan las

horas de asistencia actual de los investigadores en formacién

ACTORES

Estudiantes

Pasantes

Docentes

MATRIZ DE EJECUCION/INVESTIGACION

INTERESES

Aprender a Jugar

Jugar

Desarrollo de
diferentes
actividades
motrices
Experiencias por
medio del juego

segun Caillois.

Creatividad
metodolégica
Planificacion,
desarrollo, orden

y evaluacion

PROBLEMA
Falta de interés
Mala ejecucién de
ejercicios
Factores socio-
culturales.
Infraestructura
Falta de utilizacion
del material
Recursividad

metodoldgica

Proponer lecturas y
actividades que se
ajusten a las
necesidades de la
implementacion del

juego

ESTRATEGIA

Participacion activa

y constante

Planeaciones
adecuadas, segun
las necesidades de
los estudiantes
Variedad en la

dinamica a trabajar

Motivar
adecuadamente a
los pasantes para
gue realicen una
labor auténoma,

eficiente y eficaz
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PLAN OPERATIVO DE TRABAJO

, . Docente
Alumnos Dia Horario| Curso -
Acompanante
Martes 3:15-5:15 302 Yolanda Poveda
CARDENAS JAIME EDUARDO
Miércoles |12:20-4:20 301-501 Yolanda Poveda
Miércoles |12:20-2:20 602 Sandra Velandia
GARCIA MENDOZA ELKIN EFREN- , -
LOPEZ PEREZ FERNEY STIVEN Jueves 12:20-2:20 402 Diana Guzman
Jueves 2:20-4:20 401 Sandra Velandia
MALAGON SIACHOQUE LAURA . . )
IMENA-VARGAS NILSON JAVIER Lunes 12:20-6:20 | 701-601-702 | Yuly Rojas
ROJAS COLORADO CINDY . . 901-802- |Judith Restrepo-
LORENA Jueves 12:20-6:20 1001 |Jorge Ivan
CRONOGRAMA DE EJECUCION.
Actividades Objetivos Responsables Fechas
Primera Reunién del Presentacion de la 7 Marzo
equipo. nueva fase del Jorge Ivan
proceso de Rodriguez.
investigacion. Alexis Casallas
Asignacion de Torres.
Presentar 15 Marzo

objetivos para este
semestre y

Segunda  reunion metodologia

del equipo. grupos de trabajo, Estudiantes
y delegacion de interesados.
funciones (modelo
de control
colectivo).

Establecer
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Tercera reunion del

equipo.

Cuarta

equipo.

Quinta

equipo.

Sexta

equipo.

reunion del

reunion del

reuniéon del

LABORATORIO DEL JUEGO

Implementacion
de

entorno al juego

actividades

segun Calillois, en

los cursos

Presentacion
estructura general
del proyecto.
Recoleccion
informacion segun

labores asignadas.
Entrega de

avances e
informes.
Cumplimiento de
labores asignadas.
Estructuracién

feria del juego.
Concretar y

organizar

actividades.

Retroalimentacion.
de

datos por grupos.

Recoleccion

Investigadores

en formacion.

Jorge Ivan
Rodriguez.

Alexis Casallas
Torres.

Jorge Ivan
Rodriguez.

Alexis Casallas
Torres

Jorge Ivan
Rodriguez.

Alexis Casallas
Torres.

Jorge Ivan

Rodriguez Alexis

Casallas- Torres
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Semana 7 de
Marzo

22 Marzo

5 Abril

26 de Abril

10 Mayo
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Séptima reunién del Correcciones Investigadores
equipo. pertinentes a cada en formacion.

punto del macro
proyecto.

Entrega final vy
radicacion de

macro proyecto.

PROPUESTAS DE DISENO CURRICULAR

Es importante destacar que el juego interviene en el area fisica, cognitiva y
psicosocial del ser, ya que es la principal actividad que acompafa el desarrollo
integral de niflos y nifias desde el nacimiento y durante todo su desarrollo,
reforzando los ambitos motor, intelectual, creativo, emocional, social y cultural.
Por otro lado, se tiene en cuenta que a través de la experiencia del juego se da
afirmacion a las diferentes necesidades, intereses e inteligencias en cada etapa

evolutiva del nifio/a.

Ademas se puede determinar que el juego estimula la imaginacién y la
creatividad; facilita la comunicacion y la transmision de informacion entre los
individuos, fomentando la adquisicion y uso de aprendizajes significativos.
Asimismo, el juego comprende un momento de interaccion y comunicacion que
permite potenciar las habilidades sociales de colaboracién, respeto y trabajo en
grupo de los educandos, conformando una estructura de la personalidad y

definiendo su propia identidad.

Debemos tener muy en cuenta que, a la hora de llevar a cabo el desarrollo
cognitivo- social del alumno, el nifio conoce el juego como un punto clave para

un desarrollo integral.

En el momento de de aterrizar el objetivo en la practica encontramos diferentes

categorias de analisis en la ensefianza-aprendizaje:
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Competencias cognitivas: (toma de perspectiva, interpretacion de intenciones,

generacion de opciones, consideracion de consecuencias).

Competencias emocionales: (identificacion de las propias emociones, manejo de

las propias emociones, empatia, identificacion de las emociones de los demas).
Competencias comunicativas: (escucha activa, asertividad, argumentacion).
Competencia motriz: (capacida de accién y expresion corporal).

Curso 3%y 4°

OBJETIVOS EN LO MOTOR

» Promover juegos en colchonetas mediante las capacidades basicas de

movimiento.

OBJETIVOS EN LO COGNITIVO

» Objetivo: Proponer juegos de veértigo, mimicry y competencia mediante

resolucion de operaciones matematicas y retencion informacion.

OBJETIVOS EN LO EMOCIONAL

» Involucrar juegos de contacto con diferentes opciones de ganar o perder,

alternando las variantes para que todos tengan las mismas opciones.

OBJETIVOS EN LO COMUNICATIVO

» Aplicar juegos de interpretacion para resolver un problema planteado.
LOGROS

» Mantener una retencién de informacion para representar una idea y por

otra parte puedan experimentar la sensacion de juegos de veértigo

» La resolucion de sumas, restas y posibles multiplicaciones durante el

juego propuesto.

» Estudiantes con la disposicibn de aprender a ganar o perder,

diferenciando el juego con la realidad.
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> Hacer de las clases un espacio de juego y reflexion axioldégica, mediante

una retroalimentacion.
> Observar e interpretar una accion para representarla a los compafieros.

» Fomentar una apropiada comunicacion mediante ejercicios simples de

resolucién de problemas.

» Elaborar juegos que requieran un orden de aprendizaje, aumentando el

nivel de dificultad.

» Realizar los juegos implementando diferentes elementos como: balones,

aros, minitran, obstaculos.

» Mantener la atencion y concentracion de los alumnos para que puedan

comprender el juego.

» Realizar juegos de interpretacion audiovisual con escenas de programas

conocidos.

» Resolver un problema en un escenario simulado mediante comunicacion

gestual.

» Plantear juegos dinamicos que conlleven trabajo en equipo Yy

comunicacion.

» Poder abordar juegos de competencia mediante rodamientos en

colchonetas.

» Proponer juegos de imitacion mediante capacidades béasicas de

movimiento.

» Lograr un nivel de dificultad apropiado durante los juegos, procurando

realizar los movimientos adecuadamente.

INDICADORES DE LOGRO
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» Realizar operaciones simples en juegos por equipos para hacer saltos de

trampolin.

» Mediante videos, hacer una representacion de la idea principal con

elementos imaginarios.

» Durante los juegos observar las diferentes representaciones y formar una

historia.

> Indicar primero sumas, después restas y multiplicaciones hasta la tabla
del 5.

» Realizar juegos de equipo donde intervenga la colaboracion y ayuda.

> Al jugar con elementos que provoquen un contacto con el compafiero,

comprender el valor del respeto a los demas.

» Mantener una conversacion con los alumnos de diferenciacion entre juego

y realidad.

» Los juegos tendran variantes para que todos ganen y pierdan, asi cada

alumno experimentara los dos puntos de vista.

COMPETENCIAS

» Resuelve la operacion propuesta realizar y aumenta el nivel de dificultada

de las operaciones matematicas
» Conforma grupos, en competencia de relevos,
» Conforma equipos y tratar de interpretar lo que dijeron los autores.

» Implementa los juegos de contacto: aclarando que solo se golpeara de la

cintura hacia abajo.

» Propone el juego tomando como prioridad las normas indicadas de

contacto o lanzamiento hacia el compafiero con respeto.

» Observar y preparar el material individual que esta sin sonido, para

representar la idea principal a sus compafieros.
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» Planifica y desarrola obstaculos

> Realiza el juego con diferentes variantes, mediante movimientos

corporales
> Explica el movimiento agregandole juego de competencia

» Distribuye el espacio e imitaran el movimiento de un compafiero o segun

el animal indicado.
» Estimular el lanzamiento y atrapar desde cerca e ir alejando la distancia.

> Realiza juegos de competencia por equipos, donde se propongan

obstaculos

Curso 5°

Los seres humanos a traves de la historia siempre hemos estado en relaciones
con los demas haciéndonos seres sociales integradores de diferentes grupos o
culturas, no se nace social, esto se crea a partir de las relaciones con los demas
y en los nifios una de las caracteristicas principales para lograr el conocimiento

de la realidad y el mundo que los rodea es el juego. (Lundgren, 1997)

La importancia del juego en el desarrollo social de los nifios esta dada al
comprender la realidad que los rodea y los diferentes espacios donde se
desenvuelve con los demas. Se convierte por ende el juego en un agente,
socializador e integrador de estos espacios de armonia y tranquilidad para
experimentar en situaciones ludicas que los concienticen sobre la importancia de

interactuar con los demas en una sociedad.

OBJETIVOS GENERALES

» Reconoce la importancia del juego en la formacion integral del ser

humano.

» Desarrolla habilidades y destrezas para ejecutar los diferentes juegos

propuestos.

» Ultilizar positivamente el tiempo libre a través de las actividades ludicas.
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» Reforzar el compaferismo y los valores del trabajo en equipo

OBJETIVOS EN LO MOTOR

> Desarrollar coordinacién. Movimientos reflejos, movimientos ritmicos,

ubicacion temporo-espacial a través de los juegos.

OBJETIVOS EN LO COGNITIVO

> Fortalecer, la memoria, la atencion y el lenguaje mediante diferentes tipos
de juego.

OBJETIVOS EN LO EMOCIONAL

» Propender por la inteligencia emocional mediante el juego conociendo

mejor las emociones propias.
» Identificar las emociones del otro a través del juego
» Desarrollar habilidades para generar emociones positivas

OBJETIVOS EN LO COMUNICATIVO

» Aprender a escuchar y respetar la diversidad de pensamientos en las

interacciones sociales que propenden del juego.

» Fomentar la comunicacion efectiva en el desarrollo de las actividades

propuestas en los juegos.

LOGROS

v Utilizo correctamente les espacios e implementos al involucrarlos en los
juegos.

v' Describe casos en los que la evolucion del juego ha permitido optimizar

algunas de las soluciones a la probleméatica planteada.
v/ Se preocupa por participar en los juegos de forma amigable.

v' Presenta planes y propuestas para la creacion de nuevo juegos.
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v

v

Juega en equipo de forma responsable aplicando las normas basicas de

convivencia.

Muestra actitudes de colaboracién, trabajo en equipo, respeto e

integracion en la practica de los juegos.

INDICADORES DE LOGRO

v' Realiza los juegos de forma apropiada segun las indicaciones del
docente.

v Participa en los espacios escogidos para la realizacion de los juegos.

v' Muestra interés por cumplir con el tiempo y el desarrollo de cada juego.

v Identifica algunos comportamientos basicos segln las reglas de cada
juego.

v Reconoce y ejecuta de forma adecuada las rondas y actividades
propuestas en los juegos.

v Delimita los espacios de juego en el patio del colegio.

COMPETENCIAS

v Participa en intercambios comunicativos orales y corporales.

v' Se inicia en el reconocimiento y uso de algunos elementos y espacios en
la creacidon de nuevos juegos.

v' Descubre el juego como fuente del disfrute en la interaccién con el otro.

v" Manifiesta sus potencialidades creativas al proponer nuevas variantes.

v' Desarrolla el pensamiento l6gico y cognitivo en los diferentes roles de
participacion en el juego.

v" Resuelve problematicas que surgen durante el desarrollo del juego

integrando el respeto.
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v

Utiliza los sentidos como instrumento de interaccion en el desarrollo de

los juegos.
Reconoce el valor de la honestidad para implementar las reglas del juego.
Incorpora a su cotidianidad las estrategias aprendidas en la clase.

Reconoce la importancia del compafierismo para el éxito en la creacién

de un ambiente escolar adecuado.

Curso 6°y 7°

Se pretende proponer diferentes modalidades y alternativas de juego. Adaptar

en cada ocasion de practica oportunidades de formacion moral para los nifios y

nifas de edades entre 10 y 12 afios, permitiéndoles explorar sus verdaderos

potenciales y con un gran compromiso teniendo como objetivo EL
DESARROLLO MORAL Y EMOCIONAL.

OBJETIVO GENERAL

v

Proponer diferentes modalidades y alternativas de juego, que permitan un
desarrollo moral y social, en una experiencia realizada con nifios y nifias
de entre 10 y 13 afios en el CED EIl paraiso Manuela Beltran De la

localidad Ciudad Bolivar.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v

v

Identificar las diferentes modalidades de juego que faciliten un desarrollo
social y afectivo.

Proponer lineamientos generales que permitan utilizar el juego como
herramienta de estructuracion del ser humano.

Determinar cudles actividades y juegos serian mas provechosas.

OBJETIVO EN LO COGNITIVO

v

Estimular el sentido reflexivo del comportamiento de los nifios mediante

los diferentes tipos de juego.
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OBJETIVO EN LO COMUNICATIVO

v

Generar empatia entre los compafieros y de esta forma empezar a buscar

autonomia y respeto por el otro.

LOGROS

v

v

Adaptar principios de comportamiento ético a través de actividades que
nos permitan pensar un poco en la situacion en la que se encuentran.
Comprobar que la toma de decisiones es importante en el momento de
resolver un juego y tener mayor efectividad.

Mayor participacion en las actividades sin rechazo entre compafieros que
muy poco inter actdan.

Relacionar los participantes con buenos modales como la cooperacion y

estrategias en equipo.

INDICADORES DE LOGROS

v El nifio pide perdén a su semejante por un mal acto en el juego.

v" En un segundo juego se observa una mayor organizacion para realizacion
de este.

v Cualquier inconveniente en el juego resolverlo de la mejor manera sin
recurrir a la violencia.

v' Reconocimiento del comportamiento del otro mediante actos reflexivos.

v' Mayor comunicacion en los juegos.

v" Disminucion de malos entendidos

v' Aceptar que las tareas se resuelven mejor en equipo.

v' Buenas relaciones interpersonales.

COMPETENCIAS
v' Se realizan competencias de diferentes modalidades en el cual se ven

roces entre compaferos, y la edad en la que quieren hacer las cosas para

ser mejor que el otro mas no por su propia mejoria.
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v' Actividades como propuesta donde hay mucho trabajo en equipo,
interaccién, buscar estrategias para la resolucién de los problemas en los
juegos.

v' Se incluyen actividades como (piedra papel o tijera por equipos) en donde
es indispensable la comunicacién entre los participantes para la

organizacion del juego y efectividad.
Curso 8°

Los estudiantes de este ciclo se encuentran entre edades 12 — 15 afios de edad,
poseen caracteristicas particulares: razonan hipotético deductivo, codifican
relaciones ldgicas, realizan movimientos coordinados, menor rendimiento
aerobico, pero se acrecienta la fuerza y velocidad, poseen mayor consolidacion
del yo; los juegos que se realizan se caracterizan por: Participacion en el juego
de reglas de complejidad creciente, vision democratica de la regla. (Piaget), el
juego se convierte en un medio de encuentro con el otro para la afirmacion
personalidad y para la superacion de si mismo. Gusto por el juego deportivo y
por pertenencia en el equipo, Deseo de afrontar la competicion como un reto

en el que mostrar e propio nivel de ejecucion.

-Tipologia de los juegos: Juegos de relevos que implican coordinaciéon
segmentario de rodamientos, parada de cabeza, salto en trampolin, juegos
cooperativos de retos psicomotores al cumplimiento de un fin competencia entre
equipos, juegos motores, circuito psicomotriz HBM (Habilidades Motrices
Basicas); circuitos de trampolin con colchonetas, juegos de carrera; cogidas,

stop, ponchados, juegos pre deportivos; voleibol, balon mano, futbolito.

OBJETIVOS GENERALES

> Realiza juego esquema corporal pensamiento deductivo, asertividad

cooperativo, competitivo

OBJETIVOS EN LO MOTOR
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» Realiza por medio de esquemas corporales de manera coordinada a

realizar retos establecidos

OBJETIVOS EN LO COGNITIVO

> Por medio de rasocinio deductivo establece estrategias de solucién de

problematicas planteadas

OBJETIVOS EN LO EMOCIONAL

» Reconoce sus emociones dentro del juego y le permite respetar las de su

comparfiero

OBJETIVOS EN LO COMUNICATIVO

» Permite una escucha activa dentro del rol del juego colaborativo.
LOGROS

v' Se Desplaza dentro del juego solucionando problematicas desde el
movimiento corporal.

v" Impulsa aprendizajes en diferentes ambitos de formacién personal.

<

Reconoce sus emociones que permiten preservan a el grupo.

v' Desarrolla acciones motrices de manera coordinativa

INDICADORES DE LOGRO

v' Desarrolla juegos competencia, Juegos motores circuito psicomotriz

HBM, Juegos de carrera; Cogidas, stop, ponchados
v' Potencia la comunicacién de manera coercitiva entre iguales

v" regulando movimiento desde el juego motriz, conectada por relaciones

|6gicas

v' Reflexiona acerca de sus acciones dotandolo de significacién en las

acciones propias y de los otros. - Afirmacién personal y valoracion del

grupo

v' Genera pensamiento critico, de solucién de problemas
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COMPETENCIAS

v

v

Desarrolla combinaciones de movimientos basico de manera fluida y

coordinada.

Cumple juegos de relevos que implican coordinacién segmentaria, juegos

cooperativos de retos psicomotores a el cumplimiento de un fin.

Genera movimientos por medio de su corporalidad adaptandose a los
retos dentro del juego Interioriza de manera critica los retos que se le

presentan dentro del juego.

Participacion activa y escucha asertiva consolidando los valores

coercitivos grupales.

Respeta a sus comparieros en la interaccion, Orienta sus emociones que

se ve reflejada en la conducta de cooperacion.

Permite la comunicacion intra-grupal asertiva

Curso 9°y 1Q°

OBJETIVO GENERAL

v

Potencializa las relaciones y comunicacién interpersonal dentro del juego,

alcumplimento del divertimento de su corporeidad

OBJETIVOS EN LO COGNITIVO

>

Influencia de los cambios cognitivos en la forma de afrontar problemas

sociales

OBJETIVOS EN LO EMOCIONAL

>

Posee gran fuente de estimulacién y motivacion personal

OBJETIVOS EN LO COMUNICATIVO

>

Permite gran influencia del grupo y de las relaciones de amistad,

colaborativo
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v" Progresa e influencia en las normas de caracter escolar y posteriormente

social.

Posee un sentido ético mas estable y ético y elastico.

Incentiva que sus Relaciones personales fluctuen en funcién de las
personas.

Interiorza el juego y es un medio con el encuentro hacia el otro para la

afirmacién personal y la superacion del mismo

INDICADORES DE LOGRO

» Posee una estructura de operaciones formales, permitiendo realizar
cuestionemientos de raciociono

» Desarrolla actividades apartir de pensamiento deductivo

» Observa y andliza sistematicamente las soluciones ante un problema

» Caodifica proporcionalmente la informacidn conectada por relacion logicas

COMPETENCIAS

» Genera una capacidad creciente para el racionamiento moral y apertura
efectividad

» Se adapta a sus capacidades coordinativas a los cambios fisico
pubertales

» Demuestra una buena capacidad de relajacion luego de una gran
exitacion.

» Mejora progresivamente en aspectos perceptivo —cognitivos vinculados a
las tareas motrices

» Realiza actividades de gran aumento sostenido en fuerza y velocidad

» Permite una igualdad de fuerza entre hombres y mujeres

» Participa en las reglas de la complejidad creciente vision democrética de

la regla
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» Deseo de afrontar la competicion como un reto en el que mostrar el propio
nivel de ejecucion

» Demuestra un gusto por el juego deportivo y perteneciente a un equipo

» Consolida su egocentrismo en el juego permitiendo juego entre iguales en

cuanto a su sexualidad.

DIARIOS DE CAMPO

Para la elaboracion del analisis de los diarios de campo, se tuvo en

cuenta, el siguiente formato:
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Autores(as):
Diario nUmero:

Hora: Duracion de la observacion:
Lugar: Colegio Paraiso Manuela Beltran
Curso: NUmero de estudiantes

Docente facilitador:
Categorias de analisis / Preguntas

Competencias ciudadanas: ¢Qué tanta importancia le dan los
estudiantes a saber jugar y aprender a
1. Competencias cognitivas: jugar?

a. Toma de perspectiva:
¢De acuerdo con la experiencia de la
practica como se deben estructurar
b. Interpretacion de los procesos de aprender a jugar?
intenciones: ¢Qué diferencias existen entre la
planeacion de la clase y la ejecucion
de la misma?

c. Generacion de opciones: éQué similitudes existen entre la
planeacion de la clase y la ejecucion
de la misma?

d. Consideracion de

consecuencias: De acuerdo con las dos preguntas

anteriores, ¢qué elementos son
indispensables en el momento de

. . disefiar la clase?, ipor qué?
2. Competencias emocionales: +Iporq

a. ldentificacion de las propias

. ) éCuales deben ser los contenidos en
emociones:

el aprendizaje del juego?

¢Qué elementos deben ser tenidos en

b. Manejo de las propias cuenta para evaluar los aprendizajes

emociones. desarrollados durante la clase?
) ¢Qué manifestaciones de violencia se
c. Empatia: han presentado durante el desarrollo

de los juegos? (fisica, verbal,

o psicoldgica, de genero)
d. Identificacion de las

emociones de los demas ¢Cudles son los motivos que tienen los
estudiantes para actuar de forma
violenta?

3. Competencias

comunicativas: éQué actitudes asumen el docente y

a. Escucha activa: los estudiantes frente a las

manifestaciones de violencia?
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b. Asertividad: ¢De estas manifestaciones de

violencia cuales son producto del
disefio y planeacion de la clase?

c. Argumentacion: ¢Qué elementos deben ser tenidos en
cuenta para que el juego pase de un
estado inconsciente a un estado

4. Competencias integradoras: | reflexivoy consciente?

a. Autonomia:
¢Qué tipo de relaciones permite

establecer el juego entre
b. Reconocimiento del otro: compafieros?

¢Qué tanto respeto y empatia hay
c. Respeto del otro: entre compafieros en las actividades
' ' de equipo?

é¢Cémo se evidencia el afecto en los

5. Lectura de contexto: N . :
companferos mediante el juego?

Copilado Diarios de Campo:

PASANTES NRO. DE GRUPOS
DIARIOS DE
CAMPO
Elkin Garcia y 10 401-402-
Ferney Lopez 602
Lorena Rojas y 8 301-302-
Jaime Cardenas 501-802-
901-1001
Laura Malagon 9 701-601-
y Nilson Vargas 702
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Anélisis Diarios de Campo:
Implementacién y planteamiento de los diarios de campo

Dentro de la observaciéon de campo se descubren diversos factores en los cuales
se evidencia que para cada grado se requiere de actividades diferentes
adecuadas a las diferentes etapas del ser humano. A los grupos se les ve el
interés dentro del espacio ludico recreativo, de acuerdo a las experiencias en las
practicas se deben plantear las sesiones de juego mediante la motivacion,
gustos, interés y tener en cuenta los juegos de cooperacion e integracion (por
equipos). Se debe tener en cuenta las actividades a realizar en la sesion y el
tiempo de duracion, puede que alguna actividad no resulte y se deba hacer

variantes o cambios de juego.

¢, Qué tanta importancia le dan los estudiantes a saber jugar y aprender a

jugar?

En realidad, es muy poco el interés que le dan a este tipo de cosas pues piensan
gue saber jugar es saber las reglas de juego y ya. Pero de aqui podemos inicar
buscando un conocimiento exacto de las reglas, manteniendo el respeto y
honestidad en el juego. Los estudiantes ya no le dan tanta importancia aprender

un juego les interesa mas jugar sin saber jugar.

Se observa mucho interés en la practica, le dan mucha importancia a realizar el
juego de manera que aprovechan el tiempo en el espacio ludico. Los estudiantes
presentan mucha discrepancia al momento de hacer las actividades, y no le dan

tanta importancia a querer saber jugar y/o aprender a jugar.

En estos grados con la intencion de seguir trabajando con juegos de imitacion,
vértigo, competencia y azar con lo cual estos nifios buscan el reconocimiento al
otro desde la perspectiva de un falso idolo donde ven una figura mayor que
puedan seguir e imitar. A medida que se estan planteando las clases se esta
disefiando un curriculo, tratando de que el juego sea tomado en serio sin quitarle
la esencia de lo espontaneo y lo libre por ello hay que tener claro la importancia

de este proyecto y los alcances que puede llegar a tener.
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¢,De acuerdo con la experiencia de la practica como se deben estructurar

los procesos de aprender a jugar?

Dentro de la experiencia de la categoria el juego mimicry, se pudo observar que
ellos pueden desarrollar habilidades comunicativas de manera asertiva ademas
de vencer miedos frente a sus compaferos Desde la estrategia, pensamiento
critico, desde aspectos que impliguen proposicion racionalizada. Se deben
estructurar a partir de caracter cognitivo y desarrollo de la personalidad, ya que
es a partir de las diferentes actividades que se desarrollan dentro de la clase que
se excluye el tipo de juego desde el interés mismo de la acciébn. Los grupos
poco a poco esta mejorando con las actitudes y aptitudes por ello es importante
al momento de curriculo dejar en los contenidos los aspectos comporta mentales.
Al momento de disefiar las clases se piensa en las etapas de desarrollo cognitivo
de Piaget, al igual que los estadios de desarrollo moral de Kolberg. De esta forma
se intenta incluir en su diario vivir el juego como facilitador social de
comportamientos y costumbres. Buscando conocimiento exacto de las reglas,
manteniendo el respeto y honestidad en el juego Creando estrategias de juego

limpio, basandose en practicas de juegos anteriores

¢, Qué similitudes y diferencias existen entre la planeacién de la clase y la

ejecucion de la misma?

La rebeldia esta en pleno furor, al momento de planear las clases y ejecutar las
clases alcanza a variar dependiendo el ritmo de trabajo de los alumnos, las
situaciones del clima, entre otros, generalmente se ejecutan lo mejor posible y lo
escrito en las planeaciones, aunque en momentos haya que realizar variantes o
cambios de juego. Puede salir muy similar o en ocasiones no resulta por lo que
hay que realizar variante pronto o cambio de actividad. No siempre lo que se

planea sale, habrd momentos en que se debe ejecutar otra idea de juego.

Que en el momento de haber planeado la clase halla una aceptacién por parte
de alumnos y educador. La utilizacion de los materiales, las capacidades y
habilidades implementadas, resultados de caracter comunicativo y motivacional

que permita el desenvolvimiento del juego en los grupos. En ocasiones no se
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realiza la sesion completa por motivos diferentes. La planeacion no se realiz6 en
su totalidad por ejemplo el juego stop se cambié por voley-mano, y por
guemados. Y en ocasiones no hay participacion completa del grupo como se

esperaba, ya que se fragmenta el grupo.

En ocasiones de la seccion del grupo se desarrolla acorde con la planeacion, y

la segunda se disperso a realizar otro tipo de juego tradicional

Existe una gran diferencia entre el caracter motivacional y de interés en el tipo
de juego que se presenta, ya que no todos los alumnos que desarrollan la
actividad tienen el gusto y emotividad de la misma, de correr y desplazarse para
desarrollar la actividad en su completa extensién. La similitud es determinar las
capacidades y habilidades que se implican dentro del juego que se esta
desarrollando entre la clase, y a la ejecucion de la misma por estas capacidades;

fuerza, resistencia; coordinacion.

Las planeaciones a veces varian respecto al grado de dificultad y al poder motriz
gue los estudiantes tengan y vallan desarrollando, es decir a veces planteamos
actividades que para estos chicos no es posible ejecutar, pero para el desarrollo

normal deberian ya ejecutarlo, en pocas ocasiones ha pasado, pero se presenta.

¢,Cuales deben ser los contenidos en el aprendizaje del juego?

Cooperacion

- Respeto

- Participacion activa
- Emotividad

- Convivencia

- Creatividad

- Tolerancia

- Afectividad
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La idea de trabajar con estos chicos es ensefiarles a jugar no simplemente sobre
reglas y dinamicas de los juegos si no del respeto al compafiero de la
convivencia, tolerancia y de saber que somos diferentes pero que cada uno de

nosotros merece total igualdad que cualquier otra persona.

Los contenidos deben ser centrados a crear un pensamiento reflexivo y
autonomo dentro de la clase ya que es de prioridad que sea la accion misma la
gue genere una reflexién constante de lo que se esta haciendo y permita una

construccién y reconstruccion.

El juego debe de ser de tipo cooperativo y competitivo, de caracter comunicativo,
ya que esto permite mayor integracion dentro de la clase y esto evidencia una
compaginacion con la estructura de la personalidad del curso y tener en cuenta
aspectos relacionados con la integralidad, cooperacion, colaboracion, dentro del

juego.

¢, Qué elementos deben ser tenidos en cuenta para evaluar los aprendizajes

desarrollados durante la clase?

Aspectos de caracter cualitativo, como preservar las relaciones entre iguales sin

actos violentos dentro de la misma,

El caracter axiolégico, respeto, compafierismo, encuestas, observacion

descriptiva. Aspectos de caracter fisico-motriz, capacidades coordinativas.

Elementos que impliquen a el individuo desde lo cognitivo desde aspectos
cognitivos deductivos, ademas de aperturas afectivas, emocionales,
competencias que se manejen, desde las diferentes dimensiones, asertividad en

las acciones que se desarrollan.

Elementos que se evidencien dentro de la accién del juego mismo: competencias
comunicativas, afectivas, emocionales, aspectos que tengan que ver con la

integralidad, cooperacién, colaboracién, dentro del juego como tal
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., Como evaluar?

Con actividades grupales para grupos grandes respecto al compafierismo y al
trabajo en equipo. También dejando problemas motrices a resolver ya que no se
puede dejar atras el cuerpo. Este es el efecto de la implementacion del juego es
increible como el juego cumple un aspecto importante en la vida de cada uno de
los estudiantes y los preparan para la vida adulta de una manera que ninguna

otra asignatura es capaz de lograr hacer.

Los contenidos que se pueden evaluar en un curriculo desde el juego seria la
convivencia social, La aceptacion cultural por ello es bueno tener en cuenta:

Contenidos procedimentales

¢, Qué manifestaciones de violencia se han presentado durante el desarrollo

de los juegos? ¢Y por qué motivos se da?

Se presentan constantemente malas palabras entre los compaferos al querer
realizar el juego en busca siempre de la victoria. Los motivos que tienen los
estudiantes para actuar violentamente principalmente es querer ganar en los

juegos propuestos ya que siempre estan los deseos del competidor.

El grupo poco a poco esta mejorando con las actitudes y aptitudes por ello es
importante al momento de crear curriculo dejar en los contenidos los aspectos

de comportamiento.

Discutieron en el juego de ponchados en ollita ya que un muchacho que realizo
un golpe dentro del juego golpeo uno que estaba en el centro y de esta manera
hubo una discusién fisica. Se evidencia de todo tipo de violencia, fisico porque
en ocasiones ahi intentos de agresién fisica, verbal su vocabulario no es el
apropiado, y en cada curso esta el que agrede psicoldgicamente a los mas

nobles (bullyng).

En ocasiones por cuestion de la actividad un poco brusca o de contacto y en
otras ocasiones por el simple hecho que no hay empatia entre algunos

compafieros Se manifiesta violencia fisica en ocasiones se agreden entre si,
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verbal utilizan un vocabulario inadecuado y se mueve bastante la psicologia

existe el bullying y el machismo.

Tal vez se sientan incitados por otras personas que ya lo han agredido o debido

por la clase que se esté desarrollando.

¢, Qué elementos deben ser tenidos en cuenta para que el juego pase de un

estado inconsciente a un estado reflexivo y consciente?

Cuando se generar procesos inductivos dentro del juego; por ejemplo, en el
juego Incluir procesos de inducciones reflexivas. Una retroalimentaciéon de la
clase al final y explicar cosas que sucedieron durante la practica para que
entiendan los alumnos y traten de comprender el objetivo. EI compromiso de
estar con ellos de aclarar las dudas que se tenga, pero sin dejar de lado el
respeto ni perder el rol de alumno y docente. En ocasiones se desarrollan
actividades de contacto fisico que hacen que se empujen y peleen, es necesario

estar encima de los alumnos para evitar broncas y hacerles entender las cosas.

Hacer una breve charla explicando el propdsito del juego que se quiere ganar

con este y un mejoramiento del mismo.

Elementos de tipo de dilema moral, de caracter reflexivo se presentan y se puede
decidir reflexionando criticamente del acto de jugar. (En este caso con que fuerza
le puedo pegar al balon si que lastimara al compafiero) se puede plantear una
pregunta con antelacion ¢,con que fuerza se le pega al balon para no lastimar al

compafiero
Convivencia, amistad y compafierismo.

¢, Qué tanto respeto y empatia hay entre compafieros en las actividades de

equipo?

En algunos cursos especialmente los grados mas avanzados se ve muy buena
empatia entre todos los participantes. Pero en otro sexto, séptimo, la verdad es
poco el respeto que se observa, para ellos todo es burla y se evidencia mucho

gue no quieran integrarse entre algunos.
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Se evidencia mas en los comparieros que realiza actividades en el colegio casi
siempre juntos, con los demas hay cierta indiferencia. Se ve que no hay respeto
ni compafierismo, falta de union y comunicacion. En ocasiones se ve el rechazo
de algunos compafieros hacia otros a la hora del jugo: Amistosas,

comparierismo, colaboracion

Relaciones de amistad, relacion de compafierismo. El respeto y empatia que
hay entre estos compafieros es mutuo, aunque hay mas correlacion en amigos
y comparieros los cuales se la pasan todo el tiempo mas, es decir donde sus
vinculos afectivos y sociales son mas fuertes, pero en general existe gran

respeto y dinamica grupal.
¢, COmo se evidencia el afecto en los compafieros mediante el juego?

Se relacionan asertivamente sin contratiempos ni agresiones negativas. Aprecio,
compaferismo, respeto, sin embargo, se evidencian aspectos como
disparidades se refleja en la fragmentacién En el caracter mismo de jugar, ya
gue es a partir del caracter axiolégico, que se respeta, se responsabiliza y se

crea vinculos de amistad.
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Ul

ANALISIS PLANEACIONES

El curriculo es” todo aquello que el medio escolar ofrece a el alumno....” , quien
a la postre LOGSE se entendiendo que el curriculo es el conjunto de ios
objetivos, contenidos , métodos pedagdgicos y criterios evaluativos de cada uno
de los niveles, etapas , ciclos , grados y modalidades del sistema educativo que
se regula desde la practica docente” (JUAN LUIS HERNANDEZ ALVARES)

El curriculo de la educacion fisica desde el juego; es la contextualizacion
concreta siendo permisible no solo en el direccionamiento del aspecto motriz de
manera aislada, sino direccionar cada aspecto del desarrollo del nifio en el
objetivo institucional curricular. El laboratorio del juego crea una
contextualizacion global; utilizando un caracter metodologico fenomenoldgico
hermenéutico, siendo objetivos con las necesidades, y solucién de problemas
inmersos en la institucion, tomando como eje central el aprendizaje de caracter

axiolégico, social, cognitivo, emotivo del individuo (DEVIS).

Retomando todo el caracter observado por ciclos escolares y tipologias de juego
desde caillois, como herramienta metodoldgica a la realizacion de la practicas
del laboratorio del juego, la inmersién del individuo dentro de los juegos

realizados , permite que se aborden las diferentes problemas y necesidades
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sociales que alli se presentan, ademas de la necesidad de los diferentes
espacios ludico recreativos que exige la institucion manuela Beltrdn
disminuyendo la falta de tiempo que el alumno no practica tanto por insuficiencia

de espacios como de horas implementadas desde la educacion fisica.

Aprendiendo desde el movimiento, es el juego un objeto de estudio central dentro
de la educacion fisica, abarcando las diversidad dimensional, estudiada desde
cada area, ciclo, etapa adaptada a la necesidad inmediata que se presenta
dentro del contexto (MARTINEZ, 2009), teniendo presente en cada una de las
sesiones de clase las situaciones problemicas que estan inmersas en el presente
proyecto del juego: agresividad, violencia , posible drogadicciéon en el entorno y
bajo rendimiento académico, ademas de las problematicas de infraestructura sin

gran posibilidad de practica dentro de la institucion educativa.

El proyecto de laboratorio del juego adapto un espacio en la institucion como
espacio ludico recreativo, solucionando una probleméatica inmediata de espacio
disponible para los ambientes recreativos de la institucion manuela Beltran, los
473 alumnos que se encuentran en la jornada de la tarde pueden encontrar un
deliberamiento de practicas ladico -recreativas establecidas como una necesidad
de aprendizaje para el nifio , abordada desde el juego, adaptados a la medida

gue el nifio necesita desarrollar.

La presente evaluacion curricular desde el laboratorio del juego se centra en todo
el caracter investigativo que se aborda desde el proceso de investigacion desde
las clases e intervenciones desde la etapa exploratoria , provenientes desde los
diarios de campo, entrevistas, fotografias y videos que evidencian a los alumnos
del disfrute, goce y espontaneidad desde cada una de las practicas ludico-
recreativas, hasta ser congruentes y coherentes con la etapa de disefio

curricular del juego en la educacion fisica.
“Jugar es una accion ocupacion libre”

Aproximacion de la evaluacion del curriculo de la educacion fisica desde

el juego:
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Se puede evidenciar desde las diferentes intervenciones praxiologica que se
realizd en la etapa exploratoria las notables inconsistencias problemicas que
estan inmersas dentro del desarrollo del proyecto que estaban enmarcadas
desde el inicio de la contextualizacién del proyecto del juego, de caracter

axiologico, convivencia y de estructura:

Sistematizacién de evaluacion:

e Se tuvo en cuenta aspectos como; etapas de desarrollo, fases sensibles
de conocimiento, desarrollo moral y ético, etapa sensible motora y

cognitiva,

e Adaptacion de un estudio fenomenolégico del contexto del colegio
Manuel Beltran, ubicado en un barrio de problemas con drogadiccion,

violencia.

e Adaptacion de los juegos que se pueden realizar desde el curriculo de la
educacion fisica, estando al margen de los logros, indicadores, y
desempeniios esperados por ciclos escolares.
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CONTEXTUALIZACION

Estandares
basicos de

competencias

Objetivos de

aprendizaje

Desempefios

esperados

Aseguramiento del
nivel de partida o

conocimientos

previos
Desarrollara
. Reconocera su
juegos
esquema
propuestos por la
. . corporal
practica misma P Y/ADQUISICION |
plantea esfuerzo aerébico y
Practicar de basicos dentro | fgsterico,
manera de la practica, |capacidades

desenvolvimiento
en los juegos

establecidos

Planificara

creativamente
las diferentes
formas basicas

de movimiento

Identificara  las
diferentes formas
de  movimiento
gue se realiza
dentro del propio

juego (HBM)

Identificara
ejercicios y
movimientos

laterales

Permitiran

profundizar en

as

capacidades

Realizara

combinaciones
de formas
basicas de
movimiento en
el juego de
manera

armonica y

eficiente.

Realiza
combinaciones
basicas de
movimiento a la

solucion de

motoras: orientacion

espacial, ritmo
flexibilidad, y
velocidad ( rapidez)
enfasis en la
rapidez;

Formas basicas vy
combinaciones de

€sS0S movimientos

Adaptacion y
asimilacion dentro
de la accion motora,
(PIAGET JEAN,

1977)
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PROPUESTA DIDACTICA

problemas
propuestos
Actividades
- de o
Actividades de| . Actividades
» introduccion
exploracion del de
o de nuevos »
movimiento o estructuracion
movimientos/
juegos
Juegos Juegos  que Seguridad adquirida
psicomotores implican por la complejidad
que permitan | nuevas de la accion motor

capacidades
perceptivo
motoras;
coordinaccion
(PARLEBAS
PIRRIE, 2001)

Juegos

diferenciacion,

ritmizacion , vy
conduccion ,

Juegos de
énfasis en

combinaciones
de movimiento
y adaptaciones

ritmizacion

Juegos que
implican
orientaciéon vy

lateralizacion

Juegos que
implican
suspension

por sus

Juegos
establecidos
desde reglas

dirigidas

Juegos
establecidos
desde reglas

arbitrarias
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REFLEXIONES

reaccion y | propios
acustica, medios:
brazos y
Juegos de pieras
representacion
simbdlica de
caracter
imaginativo
LOGROS DIFICULTADES RETOS
Aplicabilidad y practica de las
diferentes formas basicas de
movimiento dentro del juego, | Egocentrismo, Se debe
Dependencia de permitir al
maximo las

Podran desplazarse lanzar y
recepcionar objetos en sus

manos con un compaﬁero.

Profundizar en su corporeidad

reconociendo las

comparieros para la

toma de comparieros

experiencias
significantes
gue permitan un

bagaje motor
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combinaciones basicas de

movimiento.

Demuestra seguridad en si
mismos, debido al éxito de la
accion y su capacidad de

desenvolvimiento.

REFERENTES Y MATERIALES

Bibliografia o cibergrafia (basicay complementaria)

Materiales

ANTONIO MENDEZ GIMENEZ, “los juegos del
curriculo de la educacion fisica” 2013 editorial

paidotribo, Barcelona Espafia.

RAUL OMANECA SILVA, “juegos cooperativos y la
educacion fisica”, 2011 editorial paidotribo, Barcelona

Espafia.

JAIME MARTINEZ, movimiento humano, 2009. kinesis

Grabadora
Colchonetas
Platillos
Aros
Balones
Minitran

Ladrillos

plasticos




Pagina 63

UDEC

UNIVERSIDAD DE
CUNDINAMARCA

LABORATORIO DEL JUEGO

CICLO 2 (GRADO 2, 3)

Aseguramiento del

formas basicas

combinaciones

intangibles vy

<

)

|_

Q .

A de movimiento, | e habilidades | Sadradas,
[a) L

|<£ béasicas de

n movimiento

'éJ Juegos Regla arbitraria
8 creativos en el juego
o

Estandares o . _ _
o Objetivos de|Desempefios |nivel de partida o
basicos de o o
) aprendizaje esperados conocimientos
competencias _
previos
Capacidades
motoras,
rendiz .
aprendizaje Desarrollara
conduccién Desarrolla una|
nuevas formas _ Ajuste motor mayor
ritmo , énfasis . tendencia .
de movimiento| amplitud de
en  reaccion . ludico- .
- a partir de las _ movimientos y
5 optica vl . recreativa por o
5 basicas en la _ _ posibilidades nuevas
b aclstica o medio del juego -
N realizacion de de movimiento
3 i _ en la escuela
5( Temperd juego
»” espacial
Ll
= : .
Z Orientacion
O
O
o Actividades
Actividades
de .
de . . Actividades
» introduccion
exploracion de
de nuevos »
del o estructuracion
o movimientos/
movimiento .
juegos
Juegos que | Juegos que Juegos de
implican incentiven reglas
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REFLEXIONES

Juegos
. sicomotores
Juegos libres, P
- ue implican
Tradicionales, g P
deliberacion
corporal
Juegos coordinativa
callejeros;
Juegos
Juegos mimicry
representacion |epresentacion
de roles simbdlica
Rondas y
juegos y
rondas del
esquema
corporal
LOGROS DIFICULTADES RETOS
Dentro del juego realizara Posee una
diferentes formas basicas de realidad
. . Problemas que pueden
movimiento (caminar, trotar presuntuosa,
ser enmarcados
,correr ,saltar )
originados en la falta de | Desarrollo
educacion de padres y |axiologico de
Planificara y combinara las|madres  ( familia|caracter
formas basicas del | referente representativo
movimiento comportamental) simbdlico
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Demuestra creatividad al
realizar las acciones en el

juego

Desarrollo
caracter

emocional,

de

afectivo , social ,

REFERENTES Y MATERIALES

cognitivo

Reconocimiento del cuerpo , (ZAPATA)
control  segmentario  del
cuerpo
Bibliografia o] cibergrafia (basica y _

_ Materiales
complementaria)
ANTONIO MENDEZ GIMENEZ, “los juegos del|Grabadora

curriculo de la educacion fisica” 2013 editorial

paidotribo, Barcelona Espania.

RAUL OMANECA SILVA, “juegos cooperativos y la
educacion fisica”, 2011 editorial paidotribo, Barcelona

Espafia.

JAIME MARTINEZ, movimiento humano, 2009. kinesis

Colchonetas
Platillos
Aros
Balones
Minitran

Ladrillos

plasticos
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Aseguramiento del

Estandares o . _ _
o Objetivos de|Desempeiios |nivel de partida o
basicos de o o
) aprendizaje esperados conocimientos
competencias _
previos
Realiza y
) practica
Practica y _
. diferentes
participa o
) actividades
activamente de o
) [adico- ADQUISICION I
los diferentes . _ B
_ Reconocera la|recreativas, facilidad motora
juegos - _
_ ludica Y| deportivas
recreativos -
recreacion fuera
de la escuela Gran pOSlbllldad de
Demostrara Adquisicion de
Desarrolla la o o
o dominio de | movimiento
maxima
o fomentara reglas en el
posibilidad de .
auténomamente | juego
movimientos espacio ludico - Especializacion ;
(Z) dentro del recreativos practica de espacios
g JUego Participacion deportivos
N .
2 activa en
|:_) actividades
n ladico -
> :
recreativas
O
O
Actividades Actividades de
de introduccion | Actividades
<C .,
(|7) Eexploraaon de nuevos |de
w Edel movimientos/ |estructuracion
o
O ‘Ymovimiento  |juegos
x g Jueg
a O
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Juegos de
rondas

Juegos que
impliquen
movimientos

especializados;

pre deportivos

Juegos de
caracter libre;

tipo recreativos

Juegos de
caracter

tradicional ,
callejeros :
deportivos ,

recreativos

Juegos de
vértigo;
permitan
excitacion y

relajacion

Juegos que
implican mayor
aplicacion
capacidades

pre deportivas

deportivas
Juegos de
normas

dirigidas de
caracter

colaborativo

Juegos de
competencia

entre iguales

Participacion

en actividades
pre deportivas
de caracter

colaborativo
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Juegos de
esquema motor
; equilibrio,
coordinacion y
equilibrio

psicomotricidad

Juegos que
implican
combinaciones
de pequefios
esquemas de
rutinas
gimnasticas
como rollito
adelante, atras
, parada de
manos, parada

de cabeza

REF

LEXI
ON

LOGROS

DIFICULTADES

RETOS
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CICLO 4 (GRADO 7, 8,9)

de
combinaciéon de habilidades
motoras, HBMC

Desarrolla juegos

La comunicacion
Identifica su esquema corporal | interpersonal esta
dirigida por su
desarrollo personal
Juega coordinativamente Y |familiar , social vy
arménicamente por medio de | escolar, implica

sus corporalidad posibles problemas de

convivencia

Juegay aprecia las actividades

Personalidad;

egocentrismo

orgullo para la

posibilidad de
hacer

Romper  este
esquema y
permitir

comunicacion

REFERENTES Y MATERIALES

asertiva
ladico-recreativas, deportivas
como bienestar para si mismo.
Bibliografia o cibergrafia (basicay complementaria) | Materiales
ANTONIO MENDEZ GIMENEZ, “los juegos del|Grabadora

curriculo de la educacion fisica” 2013 editorial

paidotribo, Barcelona Espania.

RAUL OMANECA SILVA, “juegos cooperativos y la
educacion fisica”, 2011 editorial paidotribo, Barcelona

Espafia.

JAIME MARTINEZ, movimiento humano, 2009. kinesis

Colchonetas
Platillos
Aros
Balones
Minitran

Ladrillos

plasticos
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CONTEXTUALIZACION

Aseguramiento del

Estandares o . _ _
o Objetivos de |Desempeiios |nivel de partida o
basicos de o o
~ |aprendizaje esperados conocimientos
competencias _
previos
Realiza
juegos de
exigencia
anaerobica
Realiza las
diferentes
Desarrolla formas
actividades | ppjica |as | dEPOTtiVas
1di . requeridas de
ldico diferentes a
i reglamentacion
recreativas de | formas de| 9 CONTROL Y
deportiva movimiento con especial. AJUSTE lI: dificultad
gran destreza y en el control
habilidad dentro . movimiento
Practica ' Interioriza el -
de espacios Yy domini especifico
actividades . . ominio y
tiempo reducido
lGdico ‘ control  motor
dentro del juego
recreativas de dentro de
acciones

tipo
coordinativas |,

equilibrio

Planificay crea

soluciones

especificas del

juego




UDEC

UNIVERSIDAD DE
CUNDINAMARCA

LABORATORIO DEL JUEGO

Pagina 71

dentro de los
diferentes reto

PROPUESTA DIDACTICA

de la accién

Actividades |Actividades de

de introduccién de |Actividades
exploracion |nuevos de

del movimientos/ |estructuraciéon
movimiento |juegos

Juegos de
tensiones, de
cargar al
compafero y
reaccion de
velocidad-
competencia,
con
manipulacion

de objetos.

Juegos de
implicacién
psicomotriz,
habilidades
motoras de
tipo
combinadas y
reconocer su

cuerpo

Experimentara
nuevos
elementos con el
cuerpo dentro de
los juegos;
desplazamientos
de demarcacion,

buscar espacios.

Realizara juegos
de mimicry de
expresividad

corporal donde
se representen

roles

Aplicara el ritmo
dentro de las
actividades;

danza.

Juegos que
implican reglas
rigidas y
explicacion de
fundamentes

deportivos de
caracter ludico-

recreativo.
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Juegos de
percepcion,
mimicry,
representacion
roles,
desarrollo
axiolégico

frente al otro.

Juegos
vertigo, y azar,
nuevas
experiencias
con los

comparfieros.

Juegos pre
deportivos de
implicacion
fundamentos y
principios de
manera

recreativo.

Juegos de
vértigo con

formas
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gimnasticas
deportivas,
destrezas vy
habilidades
movimiento

combinado

Juegos
coordinativos
con
movimientos,

saltos.

Juegos de
implicacion

uno contra
uno, pre-

deportivos de

REFLEXIONES

reglas.
LOGROS DIFICULTADES RETOS
Desarrolla Juegos motores de N o o

o _ | Permitir actividad ludica "
precision , equilibrio; Permitir  que

lanzamientos recepciones,

carreras

Aplica su esquema corporal en

juegos que implican

orientacién espacial, cambio

recreativa que permitan

la autonomia de cada

individuo, ya que son

dependientes a

amigos.

Sus

las actividades
sean dirigidas
para ambos
sexos, ya que
existe el

egocentrismo
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de direcciones manteniendo
objetos y trasladandolos,:

juegos llevando un pin pon.

Genera por medio de sus
destrezas Juegos
predeprotivos de habilidades y
destrezas técnicas,
fundamentos inmersos en
formas  deportivas; baldn

mano, béisbol, hockey...

Juegos de caracter
competitivo, colaborativo; al
cumplimiento de objetivos

trazados.

Practica destrezas
especializadas en los pre
deportivos, e identifica dentro
del juego su corporeidad y
combina diferentes formas de

movimiento.

Caracter axiologico: los
individuos, ya que

estan ensimismados.

machista

género.

de

REFER
ENTES

Bibliografia o cibergrafia (basicay complementaria)

Materiales
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ANTONIO MENDEZ GIMENEZ, “los juegos del
curriculo de la educacion fisica” 2013 editorial

paidotribo, Barcelona Espafia.

RAUL OMANECA SILVA, “juegos cooperativos y la
educacion fisica”, 2011 editorial paidotribo, Barcelona

Espafia.

JAIME MARTINEZ, movimiento humano, 2009. kinesis

Grabadora
Colchonetas
Platillos
Aros
Balones
Minitran

Ladrillos

plasticos
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CONTEXTUALIZACION

Aseguramiento del

Estandares o . _ _
o Objetivos de|Desempefios nivel de partida o
basicos de o o
) aprendizaje |esperados conocimientos
competencias _
previos
Realiza juegos
agon
competencia de
esfuerzo
aerbbica y
anaerabica,
. . Desenvolvimiento
lactica y alactica.
. en retos
De velocidad de
., planteados que
reaccion.
implican loégica y
Aplicara Y| deduccién y
demostrara | , q
Desarrolla planteamiento de | BALANCE MOTOR
. destrezas vy . L
juegos . accion. (adquisicion )5
_ habilidades, o
cooperativos . movimientos
o estrategias al o
que implican especializados de

capacidades
motora fisica y
coordinada.
(OMANECA
2004)

Reconoce
actividades
integrales de
formas

deportivas

desarrollo de
su

corporeidad

rendimiento motor.
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PROPUESTA DIDACTICA

Actividades de
exploracion del

movimiento

Actividades
de
introduccién
de

movimientos/

nuevos

juegos

Actividades de

estructuracion

de

reconocimiento

Actividades

de accion jugada,
la

supererogacion y
cooperacion
frente al otro;
permite el
desenvolvimiento

interpersonal.

Juegos
expresion
corporal y
convivencia

entre iguales.

de

relacion entre

Juegos

iguales donde

se interactue,

y se tomen
decisiones
desde la
l6gica.

Juegos de
control

emocional que

permita el

Juegos
prederpotivos
técnicas y
tacticos a el
desenvolvimiento

dentro del juego
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estimulo y
goce de las
actividades
que
contribuya a la
cooperaciéon y
colaboracion,
respeto de las

reglas.

LOGROS DIFICULTADES RETOS

Identifica su esfuerzo personal
como efectivo al
desenvolvimiento del juego
cooperativo. Actividades vy
juegos que

implica generar

Entiende aplica en la . >
yoap Demuestra  capacidad | colaboracién

orientacion en las formas
para estar concentrado |entre los

jugadas, desenvolvimiento .
19 dentro del juego, a pesar |alumnos, ya

especializado de técnicas a . .
P de influencias externas a | que poseen un
su personalidad  que | egocentrismo e

pueden perturbar su|independencia.

fines pre deportivos.

) atencion.
Demuestra el ritmo dentro de

actividades musicalizadas.

Desarrolla ejercicios e fuerza

REFLEXIONES

de su propio cuerpo para el
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cumplimiento de juegos
psicomotores desde formas
basicas de movimiento vy

elementos gimnasticos.

Innovara y creara diferentes
maneras de desenvolvimiento
motriz a partir de sus
capacidades técnicas y

tacticas especializadas.

Bibliografia o cibergrafia (basicay complementaria) |Materiales

ANTONIO MENDEZ GIMENEZ, “los juegos del curriculo|Grabadora
de la educacion fisica” 2013 editorial paidotribo, Barcelona
Colchonetas
Espana.

Platillos

- Aros
RAUL OMANECA SILVA, “juegos cooperativos y la

educacion fisica”, 2011 editorial paidotribo, Barcelona Balones

Espafia. Minitran

Ladrillos

JAIME MARTINEZ, movimiento humano, 2009. kinesis | plasticos

REFERENTES Y MATERIALES
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CONCLUSIONES

% El juego es importante para lograr cambios sociales el cual si es llevado
de una forma correcta se podra cambiar la vida y el rumbo de muchos
estudiantes que tal vez el contexto social lo han marcado pero no
definido.

% El efecto del juego en los estudiantes es notorio ya que ha mejorado su
convivencia, el trato al otro, respeto, confianza y sobre todo los lazos
afectivos que se generan.

% Algunos juegos que se realizaron no llenaron las expectativas de todos
los alumnos. Se pudo observar un cambio de actitud en el grupo, ya que
permitid una mejor convivencia entre ellos y acrecentd la comunicacion.

% Se logro evidenciar que los alumnos realizan mejor las actividades
grupales y de cooperacion, se sienten mejor y mas entusiasmados.

% El juego colaborativo permite que ellos puedan comunicarse entre si y
permitir mejores relaciones interpersonales.

% Es importante estar atento a las situaciones que se puedan presentar

para dar la mejor respuesta o la mas adecuada y mejorar las

actividades; es ideal mantener el respeto para que haya disponibilidad
en los alumnos, de esta manera se mantendra un buen ambiente y se

podra trabajar agradablemente.

D)

*,

» El juego, les ayuda a cambiar su animo, el alumno es mas feliz, se olvida
de larealidad, y si pudiésemos llegar a mostrarle a la sociedad de la
gran importancia que se esconde detras de éste, seria una gratificacion
y un reto como educadores fisicos. Seria mas valioso hacerle entender a
la sociedad cuan importante es en nuestras vidas la trascendencia de

una propuesta curricular del juego.
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