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Presentación

El juego es una actividad propia del ser humano, se presenta en todos los niños/as, aunque su contenido varíe de acuerdo a las influencias culturales que los distintos grupos sociales ejercen.
A esto se suma el hecho de que nuestra especie mantiene la capacidad de jugar más allá de la infancia, un ejemplo de lo cual puede encontrarse en las actividades deportivas.
	    	
[bookmark: _Toc36060441]  La importancia del juego para niños y jóvenesEl juego es muy importante para mi porque:
Me relaciono con los demás
Descubro el espacio que me rodea

Consigo coordinar mis movimientos
Desarrollo mis capacidades
Desarrollo de la personalidad
Estimulo la creatividad















[image: El juego del pañuelo]	Produce placer al sujeto que lo realiza




[image: Juego de la rayuela]Te lleva a la imaginación y creatividad



¿Qué ocurre cuando se juega?

[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\DOC. 2020\fotos ENCUENTRO LID\DSC_0103.JPG]Ejercita funciones y capacidades de la persona





[image: Jugar con el balón]Satisface necesidades afectivas.





[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\DOC. 2020\fotos ENCUENTRO LID\DSC_1587.JPG]Crea una situación imaginaria





[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\juego.jpg]
El placer del trabajo referido como un juego


[bookmark: _Toc36060442]
Metodologías para armar juegosMETODOLOGÍA 1


Objetivo: transmitir contenido teórico del juego de manera directa
a través

 Enfocadas en las reglas e instrucciones del juego o deporte
Conjunto de experiencias vividas

 Los eventos del juego que transmitirán conocimientos.
son

Se debe:


1. Modificar la lógica interna de un juego deportivo

[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\futbol.jpg]KINBALL

[image: File:20e journée du championnat de france 2013-2014 de Kin-Ball ...]


[image: 4EF – KINBALL | Los apuntes del profesor]FUTBOL







2. Inventar en su totalidad un juego

[image: https://www.alcira-gigena.gob.ar/wp-content/uploads/2017/06/jornada-juegos-y-deportes.jpg]






METODOLOGÍA 2



[image: Juegos Mentales para Niños y Adultos los mas difíciles | Juegos ...]Tiene el objetivo de transferir conocimientos de manera indirecta través de material didáctico escrito (cuestionario, adivinanzas, enigmas, laberintos, acertijos)
[image: Index of /images/thumb/1/15/Fichas_de_dominó.png]







[bookmark: _Toc36060443]Los elementos del juego
[image: Conos de Entrenamiento | Para Fútbol, Educación Física...]Material, elementos a ser usados en la actividad deportiva como pelotas, cintas y su significado simbolico referido al tema educativo tratado
[image: America Soccer Vectores, Ilustraciones Y Gráficos - 123RF]


[image: Material Deportivo Entrenamiento - Conos y Platos de Fútbol en ...]









JUGADORES, personas individuales, conformando equipos y los valores y aprendizajes que puedan llevar
[image: 3d gente pequeña, el mejor grupo.][image: Hombre 3d Que Juega Con Diversas Bolas Del Deporte Stock de ...][image: Hombre Con Un Balón De Fútbol Stock de ilustración - Ilustración ...]








[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\futbol.jpg]ESPACIO espacio fisico determinado a un juego, y dar nombres especificos o simbolicos cada parte de ella
[image: Basketball court 3D Model $12 - .max - Free3D][image: Vectores, imágenes y arte vectorial de stock sobre Canchas 3d ...]






TIEMPO dividir en fases, tiempos diferidos, cumplir con tiempos determinados

[image: Cartoon Clipart Football Referee][image: Vector Comprobar el reloj del árbitro]
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Desarrollo de la actividad

Antes de la actividad

Organizar y planificar su sesión tomando en cuenta el espacio, el material y las características de los beneficiarios (cantidad, edad, etc.): 
[image: Ilustración del trabajo en equipo con personas conectando piezas ...]Permite no perder tiempo durante la sesión, guardar un ritmo que permite mantener la atención del grupo, tener credibilidad frente al grupo, demostrar al grupo que lo respetamos.
[image: Planes de Clase - Realizamos una conversación académica sobre la ...]cantidad
materiales

espacio

lugar










Durante la actividad

Conformar equipos equilibrando la cantidad de chicas y chicos:
Permite equilibrar los equipos y tener un enfoque de género.
[image: Jovenes | Vectores, Fotos de Stock y PSD Gratis]
[image: Adolescentes | Vectores, Fotos de Stock y PSD Gratis]












La explicación del juego:

Ubicarse en el espacio para que todos los participantes lo vean.

[image: Equipo de fútbol de los niños escuchando a su entrenador, sentado en círculo en un campo de fútbol - Foto de stock de Adolescente libre de derechos]
[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\entrenador.jpg]








Respetar un orden en las explicaciones: 
1. Nombrar del Juego: ej. “La Pelota Sentada”.
2. Decir su objetivo: “El objetivo para ambos equipos es hacer sentar a todos los adversarios” o “Gana un equipo cuando logra hacer sentar a todos los adversarios”.
3. Explicar las reglas: “Para hacer sentar un adversario hay que quemarlo, lanzando el balón sobre él”, “no vale lanzar en la cabeza”, “no se puede caminar más de tres pasos con el balón en las manos”, etc.
4. Explicar el juego de la manera más corta posible.
5. Utilizar explicaciones verbales y gestuales

Permite facilitar la comprensión de las reglas del juego.

La animación del juego:

[image: Dia Del Maestro Profesor De Educación Física Guapo Maestro ...]Utilizar un tono de voz adecuado al contexto: subir o bajar el volumen de la voz, hacerse escuchar.
Permite mantener el grupo alerto y atento.







Utilizar un vocabulario adecuado a las características de los participantes:
Garantiza la comprensión.

Motivar y animar:
[image: 60 ilustraciones, clipart, dibujos animados e iconos de stock de ...]Para incentivar la participación, crear un ambiente propicio al aprendizaje.











Subrayar lo positivo, gratificar con lenguaje gestual (palmadas, etc.):
Permite motivar el grupo, subir la autoestima de los participantes.

Estar cerca de la “acción”:
Permite controlar, guiar, dirigir la actividad como referente y mentor.
Facilita la intervención rápida ante cualquier situación. 


Intervenir rápidamente en caso de infracción: 
Garantiza un ambiente seguro y justo, evitar reacciones violentas por parte de los participantes.
Acabar el juego como las reglas lo definen, cuando los participantes están cansados:
Para evitar el aburrimiento, mantener el “ritmo” alto.

Terminar el juego con una verbalización/reflexión sobre la actividad.
[image: Normas para el trabajo en las clases de Educación Física - Escolar ...]
Después de la actividad

Evaluar la aceptación de la actividad 
por parte de los participantes.

Evaluar las relaciones entre los participantes.






JUEGOS PARA DESARROLLAR EL MÓDULO 3
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[bookmark: _GoBack]EL JUEGO DE LA MERMELADA
FICHA
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OBJETIVO desarrollar y motivar en el joven emprendedor la capacidad de entender mensajes abstractos y poder crear material 




	PARA JUGAR – Número de jugadores, espacio y material
	DURACIÓN
	EDAD

	Entre 8 a 10 jugadores por equipo. Se sugiere 3 equipos
Una cancha o un espacio abierto.
Hojas, marcadores, papelografos
Conos para delimitar el espacio.
Un juego de ponchillos para diferenciar los equipos.
	45 MINUTOS
	+ 15 años



Este juego está orientado principalmente a aquellas emprendedores donde puedan utilizar el 75% de las neuronas sensoriales de las personas que lo juegan, las cuales muy difícilmente son alcanzadas en un ambiente típico laboral. Promete mejorar la capacidad de entendimiento ante mensajes abstractos, siendo de gran ayuda para la creación de material de diseño como páginas web, logotipos y demás.
¿En qué consiste el juego?
· [image: Ilustración de Cartoon Ilustración De Un Hombre De Negocios Feliz ...]Primeramente, vas a necesitar del material adecuado para jugar, el cual consiste en algo plano y en blanco donde se pueda escribir, hojas, maskyn y muchos marcadores. 
[image: Hojas De Papel Pila Con El Texto Escrito Abstracto Con La Pluma Y ...]

[image: Masking Tape 1 x 40 yds.]






· Cada jugador de equipo se le asignará un numero correlativo que se le identifique (también se le puede asignar algún valor positivo como: respeto, trabajo en equipo, equidad, empatía, etc.). Es importante tomar en cuenta que en todos los grupos tengan el mismo número correlativo o el mismo valor asignado a cada uno. Del punto del grupo que trabaja al final de la cancha (de 15 a 20 metros) se colocará un papelografo, un papelografo por grupo participante, para ir a pegar el dibujo que corresponda,
[image: Los niños buscan números. La ilustración de un grupo diverso de ...]

[image: Jovenes | Vectores, Fotos de Stock y PSD Gratis]






[image: Ilustración de Cartoon Ilustración De Un Hombre De Negocios Feliz ...][image: Diseño de campo de balonmano | Vector Gratis][image: Ilustración de Cartoon Ilustración De Un Hombre De Negocios Feliz ...]

[image: Amigos Trabajo En Equipo Convivencia 3d Personas Colegas Pals ...][image: Amigos Trabajo En Equipo Convivencia 3d Personas Colegas Pals ...]


Equipo A
Equipo B




· [image: El Louvre quita años a 'La Gioconda' | Cultura | EL PAÍS][image: Imagen gratis en Pixabay - Pensamiento, Burbujas | Burbujas de ...]A cada jugador se le dará una ficha, donde se le pedirá que escriba el nombre de algo que ellos consideren difícil de representar gráficamente, es decir, en dibujo o ilustración.

[image: Ilustración Vectorial De Dibujos Animados De Mujer Palo Pensando ...]





· [image: Dando Volantes Imágenes De Stock & Dando Volantes Fotos De Stock ...]Se recogen las hojas escritas (fichas), luego, se van a mezclar y tomando al azar se volverá a repartir entre el equipo, cuidando de que no se entregue la ficha a la persona que escribió la misma.
[image: Jovenes | Vectores, Fotos de Stock y PSD Gratis]







· Se le repartirán otras fichas en blanco a los jugadores, y cuando estos lean la que se ha dispuesto en la superficie blanca, tendrán un tiempo de analizarlo (30 segundos) la idea es que lo puedan dibujar de la mejor manera. El facilitador dará la orden para que puedan dibujarlo (1 minuto) de acuerdo a la orden que dé (1, 5, 3, etc. o características de un emprendedor como: busca oportunidades, corre riesgos, comprometido, etc.) para que salga corriendo y lo pegue en el papelografo.
[image: Ilustración de Cartoon Ilustración De Un Hombre De Negocios Feliz ...][image: Dibujos animados como negocio - ¡Ponte creativo! | Emprender Fácil]








Es importante tomar en cuenta que cada equipo tiene los mismos números correlativos o las mismas características del emprendedor, para que al momento de dar la consigna, dos personas hagan el dibujo y corran a pegar en el papelografo.

· Sin darte cuenta, lo que parecía difícil de representar gráficamente, se ha convertido en una gran galería de ilustraciones justo al frente de ti.
· Para finalizar el juego,  inspirar a realizar un debate donde todos los participantes tengan la oportunidad de dar su opinión, indicando cuáles son los conceptos que les han parecido más interesantes y difíciles de visualizar, y cuáles se les ha hecho más sencillo.

¿Por qué es importante?
La finalidad principal del juego es demostrarles a los jugadores que las limitaciones son simplemente barreras mentales que ellos mismos se trazan, y que, si le ponemos empeño, cualquier pequeña o gran cosa en el mundo puede ser representada gráficamente. Otro punto a considerar es el poco tiempo que se les asigna para hacer el dibujo, lo cual resulta fascinante de ver pues seguro que habrá diseños hechos en poco tiempo que te dejen sin palabras a ti como líder y a los demás como jóvenes emprendedores.




[image: Jóvenes sosteniendo pancarta en blanco | Vector Gratis]


	

[image: Dibujo en hoja cuadriculada | •🎨Artistas Amino🎨• Amino][image: Dibujo de hojas en otoño para colorear]
[image: Dibujo Chica Anime Paso A Paso - Dibujando Pro Anime® en Taringa!][image: Dibujo, dibujo, dibujo... Rompo hoja y tiro papel! | Dibujando]
























ANEXO


JUEGO

Como lo demuestran muchos estudios en el campo de la pedagogía, el placer es una condición capaz de mejorar de manera significativa cualquier proceso de aprendizaje.
Es en este sentido que los educadores deben ser capaces de generar un ambiente placentero con su actitud y con la propuesta de ejercicios, dinámicas y situaciones que se adecuan a las necesidades de los jóvenes. 
Por eso, durante la práctica, niñas, niños, adolescentes y jóvenes deben estar sumergidos en un “clima lúdico” donde los juegos tienen un espacio privilegiado, para que saquen de esta experiencia un placer inmediato garante del aprendizaje.














En todo el mundo los Niños juegan y esta actividad tiene un lugar tan importante en su existencia que podemos ver en ella la razón de ser de la Niñez. Y, de hecho, el Juego es vital; condiciona un desarrollo armonioso del cuerpo, de la inteligencia y de la afectividad. 

La identidad cultural de los Pueblos se lee a través de sus juegos y juguetes: las prácticas y objetos lúdicos tienen la marca de las especificidades étnicas y sociales. El Juego de los Niños, condicionado por los modos de hábitat o de subsistencia, limitado o incentivado por las instituciones familiares, políticas o religiosas, con sus tradiciones y sus reglas, representa un verdadero espejo social.

A través de los juegos y de sus historias se lee el presente de las sociedades pero también el pasado de los pueblos. Una parte importante del capital cultural de cada grupo étnico radica en su patrimonio lúdico, enriquecido por las diferentes generaciones, pero también amenazado de desvió y de decadencia.

Por otro lado el Juego constituye una de las actividades educativas esenciales y merece entrar en el marco de cualquier institución educativa. El Juego ofrece al pedagogo, por un lado, el medio para lograr un mejor conocimiento de la niña/niño y, por otro lado, una renovación de los métodos pedagógicos.



¿Qué es el Juego?

Las diversas teorías del juego proponen múltiples criterios para reconocer esta actividad. De forma general podemos decir que se está jugando cuando la actividad realizada:
Produce placer al sujeto que la realiza.
Interesa más la acción que el resultado.
Prescinde de las limitaciones de la realidad.
Estimula funciones o capacidades del sujeto.
Satisface necesidades afectivas del sujeto.
Crea una situación imaginaria.
La intención de jugar la diferencia de una actividad similar realizada como trabajo.

Estos criterios responden a diferentes modos de entender el juego y reflejan la complejidad de esta actividad, que en ciertos momentos puede responder a unos u otros de los criterios señalados.

En el marco de sus actividades, Acción Por una Educación Activa (APEA) propone la siguiente definición:
“El juego es una actividad de diversión basada sobre reglas que organizan unas relaciones”.

El Juego una actividad integral

El niño practica el Juego de forma espontánea y con toda su personalidad.
En términos muy generales, el juego facilita el aprendizaje sobre:
El cuerpo – sus habilidades, y limitaciones.
La personalidad – intereses y preferencias.
Otras personas – expectativas, reacciones, cómo llevarse con adultos y con coetáneos.
El entorno – explorar posibilidades, reconocer peligros y límites.
La sociedad y la cultura – roles, tradiciones, valores.
Dominio propio – esperar, perseverar, lidiar con contratiempos y derrotas.
Solución de problemas – considerar e implementar estrategias.
Toma de decisiones – reconocer opciones, escoger, y lidiar con las consecuencias.



GLOBALIDAD

Consiste en la propuesta de situaciones que activan al mismo tiempo todas las dimensiones de la personalidad de Las niñas, niños, adolescentes y jóvenes: motora cognitiva, social y emocional. Es una aproximación multidimensional hacia el beneficiario, donde todos los aspectos de su personalidad están involucrados








Con la palabra Globalidad hablamos del hecho que el juego, y especialmente las Actividades Lúdicas y Deportivas, solicitan el desarrollo de las personas de forma integral en sus múltiples dimensiones.
No existen muchas otras actividades humanas que tengan esta cualidad. 

El Juego activa el funcionamiento simultáneo de:

· La dimensión motora de la personalidad, y como lo afirma Parlebas es “a partir de sus actividades sensoriales, de sus percepciones siempre reajustadas, de sus desplazamientos, de sus manipulaciones, de sus juegos, del conjunto de sus conductas motoras que el niño se desarrolla y se enriquece”. Corriendo, lanzando, agarrando, agachándose, balanceándose, niños y jóvenes entran en relación con sí mismos y con el mundo. No hay crecimiento de ningún tipo sin un cuerpo que desarrolla esquemas motores, capacidades coordinativas (equilibrio, combinación, disociación, evaluación de trayectorias, ritmo) y capacidades condicionales (velocidad, fuerza y resistencia).

· La dimensión cognitiva de la personalidad: categorizar, establecer relaciones entre las cosas y los eventos, contar, memorizar son capacidades cognitivas que se aprenden moviéndose en un espacio marcado por líneas, saltando de un aro hacia otro, ordenando y separando materiales de diferente contextura. El concepto mismo de causalidad tomará cuerpo en un lanzamiento de pelota  o en le perseguimiento de un adversario. Entender el espacio y el tiempo es básicamente entender cómo actuar en un determinado marco espacial y temporal. 

· La dimensión emocional de la personalidad: el juego es un gran productor de emociones en un contexto seguro y protegido. La lógica interna de los juegos socio motores reclama actuar con inteligencia socio motriz y a la vez con inteligencia emocional, ya que en ese escenario cualquier respuesta motriz y emocional están determinadas por la interacción con las otras personas que intervienen. La inteligencia socio motriz está íntimamente asociada al diálogo o comunicación motriz que se establece con los otros participantes. En los juegos con compañeros el adolescente debe participar de un diálogo convergente con los jugadores de su equipo. Cada alumno debe actuar en función de las actitudes, intenciones y proyectos que atribuye a los demás. Las conductas empáticas incluyen una carga afectiva muy elevada: percepción y reconocimiento de emociones, manejo de las mismas ante una situación de riesgo, deseo de ganar, reacciones emocionales ante situaciones imprevistas, capacidad para reconocer, nombrar y manejar emociones trasformando las negativas en positivas. No se trata de negar las primeras sino de utilizarlas de manera inteligente y funcional a mis objetivos (¿Qué me quiere decir este estado de tristeza o de miedo? ¿Cómo puedo escucharlos y reconvertirlos en combustible para mis metas, necesidades y deseos?). El juego es una palestra muy bien equipada para entrenar nuestra inteligencia emocional.

· La dimensión social de la personalidad: las Actividades Lúdicas y Deportivas se realizan casi siempre entre grupos que cooperan y rivalizan. Esto implica un importante esfuerzo relacional por parte del niño y del adolescente. La cancha se convierte en un lugar de encuentros e intercambios. Ya no hay solamente acción, hay interacción. El comportamiento de una persona adquiere sentido solo en relación al comportamiento de los demás. Hablamos de comunicación motriz: reconocer al otro, ser tolerantes, solidarios, comunicar asertivamente con compañeros y adversarios, respetar las reglas. 





					
REFLEXIÓN

Esta idea se basa en la voluntad de volver a los niños, niñas, adolescentes y jóvenes actores de su aprendizaje poniéndoles de manera voluntaria en situación de descubrimiento y de reflexión.
El “jugador” debe descubrir siempre algo nuevo durante las prácticas.
Para lograr eso, a partir de las dinámicas propuestas y de la vivencia de los beneficiarios, el educador debe crear momentos colectivos de reflexión y guiarlos mediante preguntas para que los “jugadores” se interroguen sobre lo que han descubierto y sobre las razones de sus dificultades.
En efecto, cuando un participante encuentra una respuesta por sí mismo, la archiva con mayor eficiencia en su memoria a largo plazo y la puede reutilizar con mayor facilidad en el futuro.















“Los únicos conocimientos que pueden influenciar los comportamientos de un individuo son los que descubre por sí mismo y que se apropia” – Carl Rogers. Sicoterapeuta. 
El educador debe tener en mente esta citación en todos los momentos de su intervención pedagógica.

DURANTE  LOS JUEGOS

Durante cualquier juego, los participantes deben estar sumergidos en un contexto que responde a la siguiente lógica: “Situaciones-problemas / Reflexiones-soluciones”.
Operativamente, el educador debe observar los comportamientos individuales y colectivos de los participantes y tener la capacidad de identificar los problemas más importantes y frecuentes que aparecen en el Juego.
Debe evitar, por lo menos en un primer tiempo, emitir juicios y efectuar comentarios sobre los problemas identificados cuando los participantes están jugando. 
Estos problemas serán objetos de una reflexión organizada con los mismos participantes.
Esta reflexión puede desarrollarse con la siguiente lógica:
¿Cuáles son las dificultades encontradas?
¿Cómo pueden ser solucionadas?
¿Por qué solucionarlas así?

Una vez realizada esta reflexión, es indispensable que los participantes vuelvan a jugar para poner en práctica el “fruto” de su reflexión.
DESPUES DE UN JUEGO TEMATICO

El educador que realiza una actividad lúdica y deportiva para abordar un tema específico (Ej. Salud Sexual y Reproductivo, prevención del consumo Droga, empatía, etc.) debe desarrollar una reflexión que le permitirá brindar a los participantes los conocimientos relativos al tema abordado.
Esta reflexión puede desarrollarse con la siguiente lógica:

1. Recoger las impresiones y sensaciones que los participantes tuvieron durante el Juego. (“¿Que les pareció el juego?”).
2. Relacionar lo ocurrido en el juego con la temática que se quiere abordar.
3. Terminar con preguntas sobre el tema abordado intentando relacionarlo a la vida real.

¿Por qué poner el beneficiario en situación de reflexión?

Un individuo se acuerda de 10-20% de lo que escucha y 90% de lo que reflexiona, verbaliza y pone en acción.
“Dime y lo olvido, enséñame y lo recuerdo, involúcrame y lo aprendo” – Benjamín  Franklin.

Los individuos pueden ser “visuales”, “auditivos” o “kinestésicos”:
· Visual: ve la acción y entiende.
· Auditivo: escucha la consigna y entiende. 
· Kinestésicos: práctica y entiende.
Por lo tanto, el educador debe proponer una pedagogía “justa”, entendida por todos y que garantiza el aprendizaje de la mayor cantidad.

Permite al educador medir y evaluar la asimilación por parte de los participantes de los diferentes conceptos enseñados.

Estimula el sentido de responsabilidad, la participación y la atención del grupo.
Fortalece la autoestima de los participantes (cuando encuentran las respuestas).
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