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PRESENTACION

Para lograr el desarrollo de la motricidad y la corporeidad es necesario partir
de un proceso dinamico y reflexivo a partir de estrategias didacticas que se deriven
del juego motor, como la expresién corporal, la iniciacion deportiva y el deporte

educativo, entre otras.

En este proyecto, se presenta a los juegos de piso como un Proyecto del Patio
pedagogico con el fin de darlo a conocer a los alumnos del Jardin de Nifios
“Margarita G. de del Mazo” como una forma de esparcimiento y juego libre en el
recreo, convivencia social, rescate del juego colectivo, participativo, comunicativo,
alegre y el gozo del acto ludico. Con la finalidad de generar un RECREO ACTIVO
donde los alumnos puedan jugar o utilizar su tiempo del recreo de forma sana y
creativa; evitando el conflicto, al mismo tiempo pueda apoyar al docente con

estrategias de accion que permitan al alumno la convivencia sanay armoénica plena.




FUNDAMENTACION

“Los patios de recreo constituyeron el escenario mas amplio de interaccion
al que tienen acceso los nifios y nifias en edad escolar en el nivel escolar, fueron un
espacio de rutina diaria que complemento la jornada de estudios, lo cual se convirtié

en la oportunidad para la interaccién y el juego.”*

Actualmente, por ser un espacio desvinculado del curriculo se relega su
funcién educadora, convirtiéndose en un espacio limitado para los alumnos y

alumnas, un espacio fisico y simbolico que guarda significados especiales.

Los patios de recreo son lugares destinados al esparcimiento, al descanso,
al juego y a diversas actividades que trascienden el aula educativa, pero que por su
caracter ludico suelen ser aisladas del contexto educativo regular, es decir, el patio
de recreo hace parte de un conjunto educativo denominado escuela, pero por ser
un lugar de esparcimiento se delimita por parte de los docentes, los cuales

desvinculan su funcion pedagdégica en este contexto.

Los patios de recreo ademas de ser escenarios dispuestos para el ocio y el
entretenimiento, deben ser pensados desde una dinamica integradora, que
confabule el interés pedagdgico de los docentes hacia la interaccién social y el
aprendizaje, desde experiencias educativas que se fortalecen dentro y fuera del

aula.

De esta manera, es importante determinar en qué medida se estan propiciando los
patios de recreo, y la manera como los docentes profesionales estan vinculando su
quehacer pedagogico para el sano desenvolvimiento, interaccion y comunicacion
de los nifios y nifas en el patio de recreo, ligados a el desarrollo de otras habilidades
y destrezas que se pueden fortalecer desde el &mbito educativo; asi mismo analizar

11 PAVIA, Victor. El patio en tiempos de reformas educativas
http://www.efdeportes.com/efd18a/pavia.htm. Revista di
gital. Buenos Aires, afio 5- n 22 junio de
2000.




cual ha sido el comportamiento de los patios de recreo en los ultimos afios y su

incidencia en el desarrollo escolar de los alumnos(as).
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JUSTIFICACION

La propuesta de un patio pedagdgico con Juegos Estacionarios de Piso, nacen de
la necesidad de recuperar el Recreo de los nifios del Jardin de Nifios “Margarita G.
de del Mazo” como un espacio ludico y de juego, en donde se rescata nuevamente

la alegria, la risa, la libertad y el goce que produce el juego.™

Llamense Juegos de Piso, a aquellos juegos que, pintados o fijados en pequefios
espacios en el piso o en la pared, permiten reunir a un buen nimero de jugadores
sin necesidad de muchos implementos de juego, para vivir la alegria y el gozo que

estos producen.

VALORES FORMATIVOS DEL JUEGO
El juego por si solo es enriquecedor; porque es expresion de libertad y creacién, de
alegria y goce; el juego con intencionalidad pedagdgica trae implicitos unos valores

formativos que lo hacen alin mas productivo en los siguientes aspectos:

Intelectual y/o Cognitivo. El valor esta determinado por la obligacién que tiene el ser
humano en el juego de percibir, sentir, observar, pensar, realizar variaciones, vencer
dificultades y resolver problemas, lo que conlleva a la estimulaciéon de los esquemas

del pensamiento y a un trabajo del sistema nervioso central.

Afectivo. Por lo que tiene que ver con las relaciones sentimentales de apego,
aprecio, valoracion y empatia, que se viven con los otros en el desarrollo del juego,

gue es basicamente una experiencia colectiva.

Fisico. Este se mide por la influencia del juego en el desarrollo de las cualidades
fisicas que repercuten en el organismo desde el punto de vista biologico, anatomico,

fisioldgico y cinético.

2 GOMEZ R, Humberto. Valor pedagégico del recreo. Bogota, Cooperativa Editorial Magisterio,
1995
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Social. Se da en la integracion que el nifio realiza con otros, que lo lleva a
comprender la necesidad de compartir su vida y sus ideas como una forma
indispensable de vivir en sociedad; lo prepara a vivir en comunidad, permitiéndole
ser mas tolerante y pacifico, se rescata el sentido de pertenencia y de la creatividad

colectiva.

Estético. Mediante el juego se estimula el aceleramiento del desarrollo armaonico,
del orden, de la limpieza y el equilibrio, lo que lleva a un mejoramiento de su salud
y presentacion personal; igualmente el desarrollo de la sensibilidad, del sentido

ritmico, de la apreciacion del color, tono y textura.

Moral. Esta determinado en el juego por la necesidad de respetar a los contrarios,
de ayudar a los comparfieros, de mostrarse sinceros consigo mismos, y con los
demas, evitando el engafio y la mentira; se busca la honestidad y la lealtad; se
pretende

Estos valores permiten el crecimiento personal y aportan a la formacion integral; el
educador conocedor de estas ventajas que ofrece el juego, lo utilizard como
excelente herramienta pedagdgica.

Ademas de los valores anteriores, los Juegos estacionarios de piso y de pared
tienen implicaciones en las diferentes areas del curriculo, tales como: Lenguaje y
Comunicacion, Pensamiento Matemético, Exploracion y Comprensién del Mundo
Natural y Social, Educacion Socioemocional, Educacion Fisica y Artes. Permiten
conocer, descubrir y reforzar nuevos conocimientos y crear nuevas teorias a partir
de la vivenciay la participacion en dichos juegos; porque “El que aprende jugando,
aprende dos veces, una para la satisfacciéon personal, y otra para su vida”

Con la préactica de los juegos estacionarios de piso y de pared se pretende
implementar la ludica pedagogica en la cotidianidad de la educacion fisica para

enriquecer el acto educativo.




Finalmente, los Juegos estacionarios de piso buscan ser una ayuda eficaz y
placentera dentro del curriculo que genere aprendizajes significativos y agradables
dentro de los procesos educativos, porque es precisamente a través de estos
procesos de formacion que el ser humano es capaz de dimensionar su potencial
ltdico, dandole sentido al disfrute, a los procesos de expresion creativa, al sentido
solidario y participativo, y buscando un mejor vivir y por ende una mejor calidad de

vida.
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OBJETIVOS

OBJETIVOS GENERALES

Cualificar el acto educativo y comunitario por medio del juego y la recreacion.
Recuperar el espacio de recreo como espacio ludico, en las instituciones
educativas.

Presentar los juegos estacionarios de piso, como una alternativa, del juego libre,
pedagdgico y de mejor convivencia social, donde se recate el juego colectivo,
participativo, comunicativo, la alegria y el gozo del acto ludico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Que los alumnos de la institucién tengan un area para la Recreacion
sana.

Que el alumno patrticipe y juegue en el recreo para favorecer sus relaciones
interpersonales.




METODOLOGIA

Este proyecto se aplicar4 en el Jardin de Nifios “Margarita G. de del Mazo” con el
pintado del patio con diferentes juegos tradicionales mexicanos propuestos por los
docentes de la institucion por medio de un circuito de juegos, todos ubicados en el

patio.
Recursos Materiales
Material Cantidad Especificaciones

METRO 2
Diez botes de un litro de

PINTURA DE ACEITE 10 color: azul cielo, azul
claro, amarilla, blanca,
morado, roja, verde,
naranja, negro.

MASKING TAPE 24 5cm. de ancho

(CINTA)

GISES 4 Gises color blanco, 4
Cajas chicas.

TINER 12 uUn litro.

BROCHA 24 Brocha de 5 cm de

ancho. (2 pulgadas.)

«+ Director Escolar
+ Docente

Recursos humanos

< Promotor de Educacion Fisica

NOTA: Los dibujos de anexos son solo una propuesta que sera factible de cambio
de acuerdo al a organizacion final de cada grupo.




Juegos tradicionales

EL AVION

Se pinta un cuadrado con el numero 1 dentro, luego otro cuadrado con el 2,
otro con el 3, intentando que sean mas o menos iguales. En el cuarto piso del
avioncito se pintan dos casillas, una con el nimero 4 y a su lado otra con el 5. La
casilla superior la ocupa el 6 y las dos ultimas son también casillas dobles con los
nameros 7y 8.

El juego comienza tirando una piedra pequefia en el cuadrado nimero 1, intentando
gue la piedra caiga dentro del cuadrado sin tocar las rayas externas. Se comienza
a recorrer el avioncito brincando con un solo pie sin pisar las rayas, guardando el
equilibrio hasta que se llega al cuarto piso donde hay dos casillas y podemos apoyar
los dos pies. Seguimos el numero 6 con un solo pie y nuevamente enel 7 y el 8
apoyamos los dos pies. Ahora hay que volver al nimero 1. Debemos saltar y darnos
la vuelta sin pisar las rayas y deshacer el mismo camino hasta el numero 1 donde
nos agacharemos a por la piedra sin apoyar el otro pie.

Si no hemos pisado raya continuamos el juego ahora tirando la piedra en la casilla
namero 2 y repitiendo lo mismo. Si la piedra no cayera en la casilla nimero 2 o
tocara raya pasaria el turno al siguiente jugador. El objetivo es tirar la piedra en las
demas casillas sucesivamente. Quien acabe antes la ronda del 8 gana.

Este juego es muy sencillo, ayuda a que los nifios desarrollen la coordinacion viso-
motora.

11
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AVIONCITO




VOY YA YEGUE

Numero de participantes: Minimo tres
Edad: 4 afos en adelante

Formacion: en fila al iniciar y se continua en hilera.

Objetivos Especificos* Permite que el jugador a través del “voy”, o “llegue” demuestre sus
habilidades motoras a su vez que las desarrolle.* Mejorar la velocidad la reaccién utilizando
el tren inferior y superior.* Manejar y controlar la carrera.* Obtener equilibrio en posicion

estatica o dinAmica

Descripcion y Explicacion del juego: El “voy” o “llegue” es un juego de bases, consiste en
gque cada participante anota su hombre en el cuadro disefiado para el efecto; se establece
un orden de tiro, que puede ser el mismo que tiene los nombres en el cuadro. Todos se
ubicaran en la linea de tiro en formacion fila (uno al lado del otro) incluyendo el que lanza
la piedra o tapa. Cuando el jugador tira la piedra al cuadrado de los hombres y esta caiga
en uno de ellos, la persona sefalada debera dirigirse hacia donde esta la pelota para
ponchar; los demas participantes deberan correr hacia la primera base y seguir el orden de
estas sin dejarse ponchar. Los jugadores que lleguen a la ultima base sin ser ponchados
deberan gritar jVOY o LLEGUE!, para asi anunciar la llegada a la meta y dar por terminada
su ronda; deben esperar a que todo el grupo de participantes termine de pasar todas las
bases. El que tiene la pelota llamado el ponchado, debe lanzarla continuamente hacia arriba
y tratar de ponchar a los deméas. Cuando todos hayan pasado por todas las bases, sigue
otra persona tirando la piedra, de acuerdo al orden anteriormente fijado y se repite lo mismo,
hasta que uno de los participantes sea ponchado, quien alcance ese tope pierde y sera
fusilado o pagara una pena que para el caso del nivel preescolar puede ser un reto o una

consigna.

13
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VOY YA YEGUE

NOMBRE | PUNTOS

M
LINEA DE TIRO




STOP
NUmero de participantes: minimo 4 o de acuerdo al niumero de casillas hechas para
jugar.
Edad: 3 afios en adelante

Formacion: indistintamente de acuerdo al disefio

Objetivos Especificos* Presentar el juego estacionario “STOP” como una
herramienta en el aprovechamiento para la educacién de los escolares* Reforzar lo
aprendido en clase por medio de eéste* Mejorar las destrezas fisicas
especificamente la velocidad de reaccion y la carretera* Adquirir capacidad de

movimientos rapidos.

Descripcion y Explicacion del juego

El juego consiste en pintar en el suelo un circulo o cualquier otro disefio con la
palabra “STOP”, y varias casillas alrededor de éste con nombres de: numeros,
animales; las casillas estaran pintadas de diferente color. Un jugador se ubica en el
centro observando donde estan los demas jugadores y dice: jDECLARO LA
GUERRA EN CONTRA DE MI POR ENEMIGO QUE ES: CINCO! (si se esta
trabajando numeros) el que esta en la casilla de Cinco, va rapido al centro dice
“STOP”, mientras tanto los demas deben correr lo mas lejos posible pero cuando
escuchen la palabra “STOP”, todos deben permanecer quietos. El jugador del centro
busca con la mirada al mas cercano y con tres saltos debe pisar su casilla y este va
al centro a llamar otro numero; y asi se continla hasta que los jugadores deseen

terminar.

15
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STOP




EL PANUELITO
Formacion: en dos filas enfrentados
Objetivo Especifico* Mejorar la atencion y la concentracion ante un estimulo dado.*

Desarrollar la velocidad de reaccion demostrando habilidad y destreza psicofisica.

Descripcién y Explicacion del juego

Se pinta en el suelo dos filas de circulos o figuras paralelas entre si uno al lado del
otro los circulos y las figuras se enumeran en forma ascendente de uno hasta el
namero de jugadores que haya y en el centro se coloca un pafiuelo. En cada circulo
o figura se ubica una persona no perteneciente a ninguno de los dos equipos y es
la que dirigira el juego, nombrara un namero, color o figura y dird; “los 37, los 3 de
cada equipo correran al centro a llevarse el pafiuelo a su equipo sin ser tocado, para
ganar un punto. Si se deja tocar el punto es para el equipo contrario. Gana quien
mas puntos tenga al finalizar el juego. Cuando se nombre la palabra revolucion
salen todos los jugadores de ambos equipos a atrapar el pafiuelo y se consigue
punto de la misma forma mencionada anteriormente. Cada 10 puntos se cambian

los equipos y se reinicia el juego.

17
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CARACOL

Practicado por nifios y nifias en grupos de 3, 6 0 7 integrantes.
Se juega sobre un caracol pintado en el piso, el cual contiene de 20 a 30 cuadros

de 30 x 40 cm, dependiendo de la edad y nUmero de participantes.

El juego inicia saltando con un pie y se hace el recorrido del caracol de ida es decir
hasta el centro del mismo, ahi se puede descansar con los dos pies para hacer el
regreso con el otro pie, si logra hacer el recorrido completo sin faltas podra escoger
un cuadro a su conveniencia y pintarle su inicial 0 nombre y desde ese momento
nadie puede pisar ese cuadro, sélo el duefio de éste lo puede usar para descansar
con los dos pies.

Cada ida y vuelta es un cuadro a favor, se pueden escoger estratégicamente.

Reglas:

« Saltar desde el inicio con un pie de ida y el otro de regreso
* No pisar raya

* No apoyarse con las manos en el piso

* No se permite elegir tres cuadros juntos del mismo duefio
» No se pueden elegir mas de tres cuadros continuos

Gana el juego el que al llenarse los cuadros permitidos tenga mas con su inicial.

19
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Juegos de la Oca.

El Juego de la Oca para nifios es una de las posibles actividades de matematicas
para nifios que se puede jugar con el tablero incluido en el documento "Juegos en
Matematica EGB1, El Juego como recurso para Aprender, Material para Docentes"
del Ministro de Educacién, Ciencia y Tecnologia de Argentina.

Reglas

Es un juego de mesa para dos jugadores o mas. Cada jugador avanza con su ficha
por un tablero en forma de espiral con 63 casillas. Las fichas pueden ser hechas de
papeles de colores, hojas de plantas, semillas, animalitos, o fichas de otros juegos
como el Monopolio. Como en el Juego de la Oca, cada jugador, a su turno, tira un
dado y con su ficha avanza tantas casillas como indica el dado. Algunas casillas son
especiales y permiten avanzar mas u obligan a retroceder segun indica la leyenda
del tablero. Si se desea que el juego sea mas rapido se pueden usar dos dados en

lugar de uno.

El juego se gana obteniendo la mayor cantidad de puntos. Los puntos se obtienen

de la siguiente manera:

Supongamos que el jugador actual lanza el dado, sale 4 y la ficha cae en la
casilla 10, entonces el jugador anterior al actual revisa la tabla de retos y
pregunta al jugador actual la operacion de multiplicacion que la tabla indica.
Si el jugador actual responde rapidamente se gana un punto. El jugador que
plantea el reto puede verificar la respuesta en la misma tabla.

Los puntos se anotan en una tabla separada, esta tabla simplemente lleva
anotados los nombres de los jugadores y cuantos puntos lleva cada uno.

Si la ficha del jugador cae sobre un casilla con un escarabajo, y el jugador
contesta bien el reto entonces gana dos puntos en lugar de uno.

Si se juega con dos dados, entonces el jugador debe superar
independientemente ambos retos. Ganando, 0 no, los puntos

correspondientes.

21
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El jugador que termina el recorrido primero obtiene 3 puntos sin necesidad

de superar retos.

Las fichas pueden pasar a otras fichas. Si una ficha termina su movimiento en un
espacio ya ocupado por otra ficha, la segunda ficha se traslada al espacio que

ocupaba la primera ficha cuando empezé a moverse

JUEGO DEL YACARE (Juego dela Oca)




TWISTER
El tablero de juego del Twister es una sdbana de plastico que se extiende en el
suelo, y que consta de cuatro lineas de grandes circulos. Cada linea es de un color
diferente: rojo, amarillo, azul y verde. Ademas, se utiliza una especie de dado, que
consiste en una flecha anclada a una tabla en la que estan marcadas cuatro
secciones: pie derecho, pie izquierdo, mano derecha y mano izquierda. Cada una
de estas secciones esta dividida en los cuatro colores del tablero de juego, y al girar
la flecha, la combinacion resultante es la jugada que deben realizar los jugadores

(ejemplo: mano derecha al amarillo).

Ninguno de los jugadores puede tener las manos o los pies en el mismo circulo que
otro, por lo que hay que ir realizando diferentes posturas. Esta regla cambia si el
namero de jugadores es superior al nimero de circulos que hay de cada color. El
juego consiste en mantenerse en pie, a pesar de las posturas incomodas que se
deban adoptar. Si una persona se cae, o si su codo o rodilla toca el tablero del juego,

es eliminada. Cuantos mas jugadores participen, mas dificil es el juego.

23
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ANEXO 1
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