EL JUEGO EN EL PROCESO EDUCATIVO

El juego estimula en el nifio la expresion, accion... por ello es fuente de aprendizaje. Este le permite conoce
los objetos, las personas y también descubrir, investigar. Todos los nifios aprenden mucho con el juego ya |
descubren las propiedades de los objetos (la resistencia de las mesas, la fragilidad de un cristal...).

El juego también es muy importante para que el nifio aprenda a desarrollar sus funciones que seran muy
importantes para poder cumplir las exigencias de la vida.

Se puede decir que el nifio desarrolla cualquier capacidad suya de forma mas efectiva en el juego que fuer:
él. El nifio mientras esta jugando aprende ya que cualquier juego que sea nuevo para él se ha de considerz
como una oportunidad para aprender. Es sabido que el juego es una forma muy efectiva para aprender, ya
los nifios mientras se divierten también aprenden: desarrollan la sociabilidad, el control de sus emociones, ¢
habilidades, su experiencia sobre la vida...

El nifio desarrolla mediante el juego su capacidad de memoria, atencién... Por eso decimos que el juego es
instrumento de educacién muy importante, ya que es un aprendizaje de y para la vida.

Una metodologia basada en el juego se basa en poder lograr que el aprendizaje tenga un caracter ludico. E
caracter didactico que tenga un juego depende de los objetivos que el educador intente logran en los nifios
éxito que tenga ese juego para los nifios... El juego libre esta dedicado a la voluntad del nifio. Ambos, juegc
libre y estructurado permiten una mejora en la atencién, percepcién y desarrollo del nifio.

La pedagogia tradicional siempre rechazé el juego porque creia que carecia de caracter formativo. Las nue
pedagogias creen en las posibilidades que el juego ofrece en la educacioén.

El nifio en el juego libre descubre infinidad de cosas y el maestro puede ser una persona de gran ayuda pal
gue el nifio exponga sus descubrimientos. Desde el punto de vista de la educacion el maestro es la person:
organiza el juego y su ambientacion, por ello divide la clase en distintos espacios de juego, que facilitan tan
el juego libre como el dirigido. También en el exterior del aula, ya que el nifio necesita espacios grandes qu
le permitan realizar diversas actividades que no puede hacer dentro de la clase.

APLICACIONES DE JUEGOS

JUEGOS PSICOMOTORES:

LA RANA

Edad: Entre 3 y 8 afios.

Espacio del juego: En el aula de psicomotricidad.

Tamarnio del grupo: En parejas o en grupos de 4 a 8 personas.

Desarrollo del juego:

Se dibuja sobre un panel una rana con una gran boca muy abierta. Se recorta la boca de forma que resulte
agujero (el diametro dependera de la edad de los nifios).

Este panel se apoya en la pared, inclinado, donde los jugadores tienen que lanzar desde una distancia



determinada una serie de pelotas que deben ser introducidas en la boca de la rana.

Objetivos: — Desarrollo de la capacidad oculo—manual: punteria, precision...

Material: Tragabolas, pelotas.

ALTURITAS

Edad: Entre 4 y 8 afios.

Espacio del juego: El aula de psicomotricidad o en el exterior (patio...)

Tamariio del grupo: De 4 nifios en adelante.

Desarrollo del juego: Este juego de persecucién consiste en evitar ser atrapado por el perseguidor,
subiéndose a una alturita: escalera, banco... antes de que el que se la quede le toque. Si el perseguidor le 1

antes de que se suba a una altura, éste se la queda.

Objetivos: — Desarrollo oculo—motriz. Coordinacién dimamica global. Equilibrio. Reflejos y rapidez en
movimiento.

JUEGOS INTELECTUALES

UNA PALABRA: MIL HISTORIAS

Edad: Entre 3 y 8 afios.

Espacio del juego: El aula.

Tamariio del grupo: De 4 nifios en adelante.

Desarrollo del juego: El juego consiste en inventar un tema a partir de una sola palabra. A partir de esta
palabra se empieza a desarrollar una historia, en la cual cada nifio se inventa un pasaje sobre el tema. Hay
ir enlazando un pasaje con otro.

Objetivos: — Desarrollo del lenguaje, creatividad, imaginacion, fantasia, expresiéon de sentimientos...
PEPO EL ROBOT

Edad: Entre 3 y 8 afios.

Espacio del juego: El aula.

Tamariio del grupo: De 4 nifios en adelante.

Desarrollo del juego: Pepo el robot ha de ejecutar tres 6rdenes seguidas que los jugadores le ordenan. Est
llegan a decidir las tres 6rdenes en un proceso de comunicacién y consenso grupal.

Objetivos: — Desarrollo de la comprensién y expresion oral, atencién y memoria, coordinacion dinamica
global por parte del robot.

JUEGOS SOCIALES:



SIMON DICE

Edad: Entre 3 y 8 afios.

Espacio del juego: El aula de psicomotricidad.

Tamariio del grupo: De 4 nifios en adelante.

Desarrollo del juego: Los jugadores se ponen en fila mirando a Simoén que esta de frente. El jugador que he
de Simén dice: Simon dice dar un paso hacia adelante y los jugadores deben dar un paso adelante, pero
cuando no expresa Simén dice... y simplemente da la orden de levantar el brazo izquierdo los jugadores no
deben seguir esta orden. El que sigue las érdenes de Simoén cuando él no ha expresado Simén dice... se

intercambiara el rol y hara de Simon.

Objetivos: — Desarrollo de la atencién, nocién del cuerpo, concentracion, expresion y compresion del
lenguaje.

EL CORRAL

Edad: Entre 3 y 8 afios.

Espacio del juego: El aula de psicomotricidad.

Tamaiio del grupo: En parejas.

Desarrollo del juego: Los jugadores se agrupan por parejas y cada pareja elige un animal que va a
representar. Se les vendan los 0jos y se mezclan unos con otros a cuatro patas. Deberan encontrar a su pe

al escuchar el sonido que emite el animal que corresponde a su pareja.

Objetivos: — Desarrollo del juego de asociacion, percepcion y discriminacion auditiva, respondencias e
imitacion de sonidos.

JUEGOS PSICOAFECTIVOS

EL ESPEJO

Edad: Entre 5y 8 afios.

Espacio del juego: El aula de psicomotricidad.
Tamariio del grupo: Por parejas.

Desarrollo del juego: Los jugadores se ponen en parejas uno en frente del otro y uno de ellos debe realizar
una serie de movimientos que el otro debe imitar. Al cabo de un rato se intercambian los papeles.

Objetivos: — Desarrollo de la expresion espontanea de la personalidad, placer, atencién a los movimientos
otro, sentimiento de aceptacion.



