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Presentacion

La presente guia de juegos y rondas infantiles, tiene como principal objetivo
rescatar las actividades ludicas practicadas desde tiempos ancestrales en
el Ecuador, y que son considerados como elementos estructurales para la
formacion integral de los niflos y las nifias ecuatorianas, practica que implica
actividades fisicas, psicoldgicas y recreativas, que son basicas en la evolucion

del ser humano.

El juego es una actividad que utiliza medios y estrategias propios, para
estimular el aprendizaje, actuando sobre el esquema corporal, la memoria,
las emociones y los sentimientos. El movimiento corporal implica un proceso
de actuacion completa del individuo. El ser humano es una unidad perfecta,
que no permite desvincular sus ambitos. Lo psiquico y lo fisico estan juntos,

manifestandose como una sola unidad funcional.

Se ha recogido una serie de juegos, algunos de ellos ya olvidados, o
considerados fuera de practica por los mismos nifios y nifas, pero que
gracias a la investigacion realizada en el proyecto “Los saberes en el marco
del respeto a la interculturalidad, plurinacionalidad y multiculturalidad, para
su incorporaciéon en el curriculo ecuatoriano de educacion inicial y primer
afio de educacion basica” impulsada por la Universidad Laica VICENTE
ROCAFUERTE de Guayaquil.

Este libro, ha logrado darles nueva vigencia, traerlos a la actualidad, a fin
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de que los y las docentes, desde las aulas y desde su actuar diario, en la
educacion de cada nifio y nifia, pongan en practica estos juegos y rondas en
los que se ejercita la atencion, la concentracion, el desarrollo del pensamiento,
la solidaridad, la sociabilidad, las nociones temporo-espaciales, el desarrollo
del esquema corporal, entre otros, de tal manera que se vayan construyendo,
evolutivamente y de manera ludica, situaciones auténticas de desarrollo,
permitiendo que los educandos se ejerciten fisica, psicolégica, emocional y
socialmente, situacion que traerd como resultado el mejoramiento del area

psico-motora y las habilidades sociales de los niflos y las nifias del pais.

Esta guia, se justifica y centra su importancia, en que constituye un aporte a
la calidad de la educacidn, especialmente de las areas de educacion inicial
y primer afio de educacion basica, que requieren actividades que apoyen al

desarrollo integral de los nifios y las nifas.
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Introduccion

Mejorar la calidad de la educacion en nuestro pais es tarea de todos los
ecuatorianos y las ecuatorianas, las innovaciones deben direccionarse en todo
sentido, sin descuidar ningun aspecto de la educaciéon de nuestros nifios y

nifias. Todos los ambitos son importantes para el desarrollo de su personalidad.

Las areas del desarrollo cognitivo, social, psicoafectivo y motriz son
basicas, y aprovecharlas desde muy temprano, motivaran la evolucion de sus
potencialidades y permitiran que los nifios y las nifias sean protagonistas de

sus aprendizajes.

La mejor manera de mejorar los procesos educativos es a través del juego,
ya que es la principal actividad de los nifios y las nifias; aplicando estrategias
acordes a su edad y madurez, podran aprender y practicar valores y principios

sociales.

Los juegos tradicionales son el reflejo de la cultura, son una necesidad que el
ser humano ha sentido siempre, traspasando barreras sociales y temporales,

desde su presencia en las comunidades primitivas.

Esta guia propone cambios significativos, que permitiran mejorar la condicion
de aprendizaje ludico de nifios y nifias del Ecuador; es una propuesta para
que los/las docentes utilicen espacios naturales y abiertos para su aplicacion,
permitiendo que la ensefanza y el aprendizaje sea mas divertidos, y por lo

tanto, inolvidables.
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Objetivos generales

Determinar la importancia de conocer y utilizar metodologias ludicas
como estrategias para estimular sensorialmente a los estudiantes a fin de

rescatar los juegos tradicionales.

Disefar una propuesta metodologica innovadora que estimule y despierte

el interés por los juegos tradicionales.

Analizar el curriculo de educacion inicial a fin de incluir una propuesta

metodologica estructurada en los juegos tradicionales.

Objetivos especificos.

Diagnosticar la realidad académica de los/las docentes de quince comunas
de la peninsula de Santa Elena, para proponer estrategias metodologicas

aplicables en el aula, basadas en el juego.

Elaborar un manual diddctico como alternativa para mejorar el desarrollo

de las habilidades bio-psico-sociales de los nifios y las nifias.

Implementar las actividades ludicas basadas en los juegos tradicionales,
utilizando elementos con tematicas que correspondan a la realidad de la

costa ecuatoriana.

El juego: antecedentes y contemporaneidad

El juego representa un aspecto esencial en el desarrollo del infante, en cuanto

a que esta ligado al desarrollo del conocimiento, de la afectividad, de la

motricidad y de la socializacidon del/la nifio/a. En los programas de educacion

inicial, el juego debe ocupar el lugar principal y constituir el eje organizador

de toda la actividad educadora.
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No obstante, el origen del juego se pierde con el paso del tiempo, cada época
ha sido sin duda muy importante para cada pais, donde las sociedades han
estado ligadas al juego y la educacién, marcando a la humanidad. En todo
caso todas las civilizaciones han admitido la necesidad de la diversion, incluso

manteniéndola dentro estrictos limites.

En razoén de la importancia que tiene el juego para la nifiez, ha sido motivo de
gran cantidad de estudios e investigaciones, de los que han surgido diferentes
teorias, de las que analizaremos aquellos aspectos que resulten significativos

para el presente trabajo.

Los juegos infantiles tradicionales, patrimonio cultural
que se pierde

Eljuego pone de manifiesto la necesidad de reir, de disfrutar de una actividad, de
celebrar la convivencia y el encuentro. Estas acciones forman parte de nuestra
vida cotidiana, de nuestro diario vivir como pueblo, es lo que entendemos
como cultura popular: es espacio plural desde el cual vamos construyendo,

reforzando, socializando las nuevas relaciones que queremos Vvivir.

(Qué sugiere la palabra juego? Entre otras cosas, que ayuda a la creatividad,
que libera tensiones, que es divertido, que sirve para integrarse, entre otros
aspectos positivos, finalmente puede resumirse en actividades que permiten
la (re)creacion. El juego se fundamenta en sus propias leyes y estas son
inamovibles, quebrantarlas significa que el juego se desplome, que deje de

haber juego.

En cuanto a su aspecto formal se puede considerar el juego como una accion
libre que se halla al margen de la vida cotidiana, pero que aun asi puede
absorber totalmente al jugador sin que ello implique interés material u

obtencion de utilidades. El juego es una actividad de singular importancia en
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el desarrollo integral del nifio y la nifia, transformandose para ellos en una
actividad placentera, dinamica, constructora, y altamente estimuladora. El nifio
y la nifia dan sentido a su juego, lo relevan a una situacion real, impregnando
en ¢l actitudes y acciones verdaderas en un mundo cargado de fantasia e

imaginacion.

Docentes, padres de familia y adultos en general, tienen también una especial
connotaciéon en esta actividad, hasta el punto de convertirla, a través de
la observacion directa, en una técnica que apoye y dé valor a la practica
educativa, pues hay una intrinseca relacion entre el juego y el desarrollo de los
aprendizajes. Se lo puede considerar como un potencial de transferenciay a la

vez integrador de principios didacticos y metodologicos.

Consideramos al juego como un motor de aprendizaje, altamente estimulador
de la accion, la reflexion y el lenguaje. Es el eje central de la actividad en si,
va unido a la evolucion de las diferentes areas como la afectiva, motriz, social
y sensorial. Situacién que permite -por su caracter motivador- posibilidades
infinitas de que los niflos y las nifias establezcan relaciones significativas, y
que el docente sea capaz de organizar diferentes contenidos de su programa
académico, estableciendo una real relacion entre el juego y la actividad escolar,
pues los nifios y las nifias interactian con la realidad, de manera tan verdadera
que se convertird en un valioso recurso didactico que estimulara todos los

niveles y las areas del aprendizaje.

En el juego hay una inmensa carga afectiva, pues en €l se crean y aceptan
normas, se genera placer, alegria y, algo muy importante para el ser humano,
se liberan tensiones, lo que permite la flexibilidad y la recarga energética. El
juego es la actividad basica del nifio y la nifia, altamente necesaria para el
logro de un desarrollo adecuado, el espacio y el tiempo son elementos vitales,
la edad, evolucion y madurez del infante, se vera estimulada o afectada segiin

sea la situacion.
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En la actualidad ya se ha superado en gran escala la tendencia a considerar el
juego como una forma de perder el tiempo por parte de los nifios y las nifas,
al no tener otras actividades en que emplear el tiempo. Actualmente se esta
dando al juego la relevancia que amerita, considerando que es necesario para
el desarrollo evolutivo, siendo un instrumento valido para la formacion de la

personalidad.

Tenemos asi que el juego espontaneo favorece el proceso hacia la madurez y
otorga herramientas para el juego creativo, es por medio de los juegos que los
nifios y las nifias aprenden el funcionamiento de las cosas, aprenden reglas
y cuando se trata de juegos infantiles en grupo, aprenden a socializar y a

pertenecer sanamente a un grupo definido.

Los juegos infantiles, desarrollan en el niflo y en la nifia el sentido de la
realidad; a través del juego se puede ir creando y recreando un universo
propio, muy particular, lleno de simbolismos, adaptando el mundo a su propio
lenguaje, los juegos infantiles al aire libre o los que estan relacionados con
alguna practica deportiva, establecen parte del pensamiento formal y de la
concentracion; también podemos ver los juegos infantiles electrénicos que

establecen parametros de realidad y ficcion.

En los nifios y las nifias mas pequefios/as, los juegos de imitacion sientan las
bases intelectuales y de concentracion que se tendran mas adelante, en la etapa
escolar; la carencia de este tipo de actividades puede generar problemas futuros.
Es importante anotar que por medio de cualquier tipo de juego, en el que se
realicen actividades compartidas, el nifio y la nifia estan creando lo que sera
su personalidad futura; problemas como la envidia, los celos y las tendencias
a ser solitarios se pueden evitar permitiendo el contacto directo entre nifios
y niflas de la misma edad y no coartando las posibilidades propias de crear
historias con argumentos que para los adultos, tal vez sean inexplicables y a

veces inaceptables, cuando a un nifio o a una nifia, no se le permite llegar a la
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culminacién de un juego, se le esta coartando su capacidad de crear, situacion

que se vera afectada durante toda su vida.

El juego estructura las bases para una sana madurez y una adecuada conducta
social. El nifio y la nifia aprenden en su edad temprana la asimilacién, la
comprension y la adaptacion a una realidad a la que debe acostumbrarse, es
deber del adulto no solo permitir, sino fomentar los juegos infantiles, ya que en
ellos todo es posible, siendo las posibilidades de aprendizaje incontables, pues
en el juego asumen significativos roles, establecen vinculos, reconocen limites

y posibilidades, pero por sobre todas las cosas son felices.
Juegos Ancestrales

Son aquellos que perduran en el tiempo, que van pasando de generacion en
generacion, que son transmitidos de manera oral de abuelos a padres y de
padres a hijos, y a veces, desde los bisabuelos; y durante ese camino a veces

han sufrido algunos cambios, aunque su esencia se mantiene.

A veces estos juegos no se encuentran escritos en ningun texto, pero sabemos
que han estado ahi, muchos de ellos presentes también en otras partes del
mundo, tal vez con diferente estructura y lenguaje, sin embargo permanecen
sus bases. Al igual que otras manifestaciones culturales que se aprenden a
través de la via oral, también se aprenden observando, hablando, escuchando
y -sobre todo- jugando. En la esencia de los juegos tradicionales se encuentra
este legado que lo constituyen los aprendizajes de conocimientos y costumbres

transmitidos a lo largo del tiempo.

En cada localidad (pueblo, aldea o barrio de ciudad) los juegos ancestrales
suelen ir acompafiados de rasgos locales que justifican su estrecha relacién con
el entorno que lo rodea. Del mismo modo en cada época historica se manifiestan

bajo apariencias, simbolos y significados muy particulares. Por este motivo,
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la vision contextualizada de los juegos tradicionales debe considerar las dos
coordenadas de espacio (geografia) y tiempo (€poca histdrica), en cuyo marco
de actuacion cualquier practica ltdica adquiere su principal significacion

social y cultural.

Cada juego tradicional se presenta como una especie de micro sociedad,
en el cual los protagonistas, mediante la tradicion, adquieren un conjunto
extraordinario de maneras concretas de aprender a relacionarse. La vision
contextualizada de juegos tradicionales nos remite al concepto de etno
motricidad. Asi lo expresa Parlebas, (2001) entendido como “el campo y
naturaleza de las practicas motrices, consideradas desde el punto de vista de su

relacion con la cultura y el medio social en los que se han desarrollado”.

Mediante los juegos tradicionales sus protagonistas expresan, de una forma
simple y a la vez profunda, una manera peculiar de organizacion sociocultural;
un modo especifico de relacionarse, vivir y entender la vida, la 16gica interna
lleva el sello de la cultura que lo ha originado, evidenciando un verdadero
patrimonio ludico, caracterizado por un conjunto singular de relaciones,

aprendizajes y simbolismos. Por lo que Parlebas, (2001) sostiene que:

Los juegos estan en consonancia con la cultura a la que pertenecen, sobre
todo en cuanto a las caracteristicas de su logica interna, que ilustran los
valores y el simbolismo subyacentes de esa cultura: relaciones de poder,
funcién de la violencia, imagenes del hombre y la mujer, formas de

sociabilidad, contacto con el entorno. (n. d.).

Si bien la logica interna de los juegos es un espejo excelente donde observar
el conjunto de relaciones y aprendizajes que activan los juegos tradicionales,
esta vision puede enriquecerse si se complementa la informacion aportada por

la l6gica interna con la que ofrece el contexto sociocultural de estas practicas.
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En este sentido puede ser de gran interés complementar la vision del juego
observando qué tipo de relaciones socioculturales mantienen los protagonistas
sobre las zonas, que pueden ser lugares concretos de practica, calles, parques;
los otros participantes, segun su edad, género (masculino o femenino),
gremio; los materiales para el proceso de construccion y personalizacion y
la localizacion temporal como momento de préctica: festividad, fin de una
estacion, verano, invierno, ciclo del afio. Aqui la atencion se centra, como lo
indica Lavega, (1998) “en lo que es externo a las reglas de un juego, es decir al

conjunto de relaciones que constituyen en este caso un sistema sociocultural”.

Lavega (2002) indica que “la naturaleza social de los juegos tradicionales se
localiza en el conjunto de maneras de interactuar motrizmente con los demas”.
Es por eso que el nifio y la nifia, al participar de un juego, hacen que las reglas,
las negociaciones y los simbolos cobren vida, orientando a los protagonistas a
tener una imagen global de la red de relaciones sociales que van a vivenciar.
(Quiénes son mis compaieros? ;Quiénes son mis adversarios? ;Tengo un
rival o debo enfrentarme a mas personas? ;Con quién puedo pactar alguna
alianza? son ejemplos de preguntas que originan relaciones y representaciones

simbolicas distintas en sus actores.

Los juegos tradicionales ofrecen una extraordinaria contribucion formativa,
tanto en el contexto de la educacion formal, como en escenarios de educacion
no formal. Independientemente de la edad, el género o el lugar de procedencia,
participar en un juego es participar en un conjunto de relaciones motrices,

cognitivas, afectivas, sociales y culturales que es necesario identificar.

En este sentido, la gran riqueza y variedad que presentan los juegos tradicionales
permiten justificar que el mejor maestro que puede tener cualquier estudiante
o persona -mas que el maestro- es el propio juego. En el caso de los juegos

tradicionales, si se introducen con sensibilidad y coherencia en su contexto
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sociocultural, pueden originarse experiencias inolvidables para conseguir que
sus protagonistas crezcan y se enriquezcan mediante aprendizajes ludicos
compartidos, teniendo estas, caracteristicas educativas divertidas y serias

ala vez.

Los juegos ancestrales y tradicionales forman parte del patrimonio cultural
intangible, por la transmision -via generacional- de la memoria colectiva que
identifica a una region, pues estan ligados a su historia, cultura y tradicion. En
algunas regiones del mundo con el pasar del tiempo, los juegos tradicionales se

han convertido en deportes autdctonos relacionados con la tradicion cultural.

Un juego que ha trascendido en el tiempo es el de La reina coja, que existe
desde la época Colonial y que, lamentablemente, las nuevas generaciones
ya no lo conocen. El personaje principal de este juego, existido realmente en
Espaiia, se trataba de la reina Isabel de Austria, esposa del rey Felipe IV, quien
tenia una minusvalia fisica que trataba de disimular lo mejor que podia, y nadie
osaba llamarla coja por el temor a ser condenado a muerte. Cuenta la historia
que el escritor Francisco de Quevedo, en una reunion de amigos apostd una
significativa cantidad de dinero a que ¢l era capaz de decirle a la reina Isabel
que era coja. Llegd el dia en que lo invitaron a palacio y Quevedo asistid
con sus mejores galas y dos flores en cada mano, una rosa y un clavel. Al
llegar ante la reina le entreg6 las flores diciéndole: “Entre el clavel y la rosa,
Su Majestad es-coja”, ella lo miré desconcertada, pero aceptd y eligio. Y ¢l
cumplio la apuesta y la gand. De ahi se generd después de un tiempo el juego

de La reina coja.

Los juegos ancestrales al igual que los tradicionales generan sana alegria,
permiten al parvulo vivir activamente su infancia, enseflan de manera
eminentemente ludica, en €l reafirman su yo, se despierta el interés por conocer

el entorno y se estimula el desarrollo para las habilidades sociales. Con la
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aplicacion de este tipo de juegos, no se esta forzando nada, todo fluye de manera
natural y sencilla, forjando las tradiciones para convertirse en estructuras de

nuestras raices porque estan muy ligadas al folklore.

Estos juegos, que en su conservacion y divulgacion han tenido que ver mucho
las instituciones y entidades que se han preocupado de que no se perdieran con el
paso del tiempo, estan muy ligados a la historia, cultura y tradiciones de un pais,
un territorio o una nacioén. Sus reglamentos son similares, independientemente
de donde se desarrollen. El material de los juegos es especifico de acuerdo a su
necesidad, y estd muy ligado a la zona, a las costumbres e incluso a las clases

de trabajo que se desarrollan en el lugar.
Funcion de los juegos tradicionales

Los juegos tradicionales fueron evolucionando en el paso del tiempo, pues
no tienen el mismo valor contextual de aquellos juegos que realizaban los
primitivos durante su desarrollo, pues saltar, trepar, lanzar, ensartar objetos,
eran formas de entrenamiento para vivir en el medio, a fin de desarrollar
habilidades en el grupo, que eran muy importantes para definir el liderazgo de

los individuos.

Algunas de esas condiciones o destrezas no se perdieron en la aplicacion de
los juegos sino que, con el desarrollo de la civilizacidn, fueron cumpliendo un
cometido diferente. Dejaron de ser actos transferidos con el unico proposito
de la sobrevivencia, con caracter especificamente intuitivo, a un propo6sito
recreacional de desarrollo del ingenio, la imaginacion y la creatividad, es decir
de otro tipo de capacidades relacionadas al desarrollo mental del individuo,

que le dio mas espacio a la comunicacion.

Los juegos tradicionales no solamente se encargan de divertir al infante,
también forman habitos, fomentan valores, proporcionar alegria y relajamiento,

estimulan la imaginacion y la creatividad.
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Estd comprobado que jugando se aprende, se optimiza el aprendizaje
especialmente las diferentes coordinaciones cerebrales, como son las de ojo-
mano, ojo-pie, y las relacionadas a la lateralidad, direccionalidad, equilibrio,

destrezas psicomotoras, espacio, tiempo, entre otras.

Los juegos tradicionales nos identifican con nuestras raices, con nuestra
realidad, con nuestro ser, con nuestra tierra. Nos enseflan a amar lo nuestro a
sentirnos orgullosos de lo que tenemos, de lo que fuimos, de lo que somos y

hacia donde nos proyectamos.
Caracteristicas de los juegos tradicionales

B Son de gran valor patrimonial. Se transmitieron de abuelos a padres, de
padres a hijos y en ocasiones a través de los bisabuelos en forma oral,

escrita, regional, universal, religiosa y festiva.
B Son de cardacter recreativo, divertido, lidico.

B Constituyen un elemento diddctico-pedagogico y organizativo. El
educando participa en una obra de autogestion, construyendo su propio

juego y juguete, ya sea en forma individual o colectiva.
B Establecen vinculos socio-fisicos y socio-afectivos.

B Fomentan valores. Como el respeto, la paciencia, la autorregulacion, la

convivencia, la autoestima.

B Son de cardacter psicomotor, porque se logra la accion del juego, a través

del movimiento del esquema corporal.

B Sonde caracter psicologico porque intervienen emociones y sentimientos,
que van madurando con la edad y el juego, generando interesantes

procesos comunicativos.
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Fundamento filosofico

El interés hacia lo ludico surge de la inquietud de conocer el potencial
imaginativo presente en el juego; que aligera el peso de las obligaciones, nos
envuelve en sus reglas y nos coloca en una dimension transfiguradora de la
realidad habitual.

El estudio sobre lo Iudico ha motivado el interés de muchos investigadores,
quienes, en diversos momentos, hallaron en el origen del juego una conducta
instintiva o ligada a alguna finalidad bioldgica (enfoque bioldgico—psicologico);
o demostraron su fecundidad en el terreno de la cultura, como matizaciones,
como la propuesta por Navarro (2002), de “analizar las interacciones entre la
conducta ludica y representacional, con procesos neurofisiologicos, y enfoques
socio antropoldgicos (...) ha servido de explicacion e inspiracion a filésofos en

sus reflexiones y a poetas en sus esbozos” (p. 67).

Aunque lo ludico sea estudiado de manera prolifica, el quehacer ludico nos
abre siempre interrogantes sobre su naturaleza enigmatica. En ese sentido, las
reflexiones fenomenoldgicas “nos brindan la posibilidad de reflexionar sobre
la dimension ludica de la existencia humana, al plantear ambos una ontologia
del juego sin obviar ese velo de misterio, fascinacion y gratitud”. (Fink, 2011,
p. 67).

Y continua diciendo que “la forma de expresion natural del nifio y de la nifia
es el juego, el cual es utilizado como un medio de comunicacion entre ellos”
(Fink, 2011, p. 16).

El juego es una actividad autorregulada al interior de si mismo, de la propia
dinamica, ya que otorga sus propias reglas, que van acompafadas de una serie
de sentimientos y acciones intrinsecas como tension, incertidumbre, alegria,

entre otros.
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Cada juego es un ensayo de vida, es realmente un experimento vital que plantea
una tarea muy particular para quien juega, pues en cada juego se asumen roles
y caracteristicas diferentes a los de la vida diaria. Significa una actividad
de creacion, de auto representacion, una construccion que se teje como una
totalidad que posee un espiritu propio, muy particular en la esencia misma de

lo que este significa.
Huizinga en 2002 sostenia que:

Es muy importante destacar que el mundo ludico, no tiene una conexion real
en el tiempo ni en el espacio, pero para quien lo realiza si es experimentado
en un tiempo y un espacio interno verdadero desde su realidad, ya que
el juego es una experiencia propia y Unica en toda produccion humana,
incluso la cultura surge en forma de juego con sus correspondientes
acciones simbolicas. Al inicio la cultura se juega y es en sus fases primarias

donde se dan manifestaciones ludicas. (p 17).

Estas reflexiones también se ven recogidas en el Curriculo Institucional de

Educacion Inicial Ecuatoriana (2007), el cual:

Considera como sujetos sociales los niflos y las nifias [quienes] son capaces
de construir su propia identidad, en el encuentro cultural con las otras
personas, y en su relacién con el mundo de las cosas, de ir conquistando
su autonomia y su autorregulacion, de descubrir y crear sus espacios de

participacion. (p. 8)

Lo anteriormente mencionado se logra a través del juego como principal
actividad infantil, con el que se iran estructurando las bases para la formacion
del ser humano, concibiendo al ser a partir del juego y en el juego la posibilidad

no solo de realizacion y conformacion, sino también la de transformacion.
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Fundamentos neurocerebrales

Los procesos neurologicos son los que hacen posible que el ser humano se
comporte como un ser vivo, racional, lingiiistico, con capacidad para reconocer
el mundo y transformarlo. En el transcurso de los afios se han ido forjando
areas que se ocupan de diferentes funciones y capacidades, las mismas que
llegaron en la carga genética pero que f fueron transformadas con el paso del

tiempo.

Cadaindividuo tiene habilidades particulares que seran base para la estimulacion
de otras zonas, lo que permitira que se creen nuevas redes neuronales que
haran las diferencias individuales entre individuos. El cerebro esta dividido en
dos hemisferios: izquierdo y derecho y estos a su vez en cinco lo6bulos y a su
vez duplicados a cada lado del cerebro: lobulo occipital, 16bulo parietal, l6bulo

temporal, 16bulo frontal y 16bulo prefrontal.

Es significativo el conocimiento de cada una de la acciones cerebrales desde
el nacimiento del nifio y nifia, para ir imprimiendo en ¢l toda esta conciencia
de sus limites corporales, toda una gama de sensaciones placenteras que le
permitiran sentirse amado, cuidado, protegido, ya que todo este contacto es
también una forma de alimento, que los mantendra saludables. Sabiendo que
esto quedara grabado a nivel neurologico, y le permitira un mejor inicio tanto
emocional como corporal, que se vera plasmado en el juego a través del cual
adquirira habilidades y destrezas no solo motrices, sino también sociales y
afectivas que forman parte valiosa en la conformacion de la personalidad del
individuo. Jugando se aprende, se forma, se consolida el caracter y se estimula

el poder creador.

Para que en el niflo y la nifia exista juego debe haber interaccion y manipulacion
del entorno fisico, de esta forma el juego surge como fruto de la accion

cognitiva. El cerebro y su corporalidad estan continuamente en procesos de
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auto modificacion de su actividad celular. Existen reacciones quimicas que
transforman todos los tejidos, especialmente las neuronas, lo que origina la
plasticidad cerebral. A través del juego se establecen vinculos con otros por
medio del cuidado fisico, el amor, afectos que se producen en el juego social,
lo que es determinante para los procesos cercbrales e inciden en la regulacion

celular de los procesos der expresion génica (epigenéticos).

El juego no solo permite modificaciones celulares sino que el ser humano
también es modificado en su comportamiento por procesos que ocurren en
la dimension ladica especialmente asociados con los aspectos emocionales y
afectivos que genera el juego. El cerebro es un 6rgano social que necesita del

juego y del abrazo para su desarrollo segin lo manifiesta Jiménez (2007):

Es una experiencia basica en la vida de los infantes, este incide de manera
significativa en el desarrollo de todos los ambitos del ser humano. Informa
acerca del mundo exterior (como son las cosas, como se hacen (...) fomentan
la génesis intelectual y ayudan al descubrimiento del si mismo, pues supone
un medio esencial de interaccion con los iguales y, sobre todo, provoca el
descubrimiento de nuevos sentimientos, sensaciones, emociones y deseos que

van a estar presentes en muchos momentos del ciclo vital (p. 89).

El juego supone una actividad y un estado que solo se puede definir desde el
propio sujeto implicado en éste. Probablemente esta caracteristica es de las
mas importantes a la hora de definir el juego. Esta afirmacion implica que el
juego es una manera de interactuar con la realidad (fisica y social) que viene
determinado por los factores internos de la persona que juega, y no por los de
la realidad externa. Por tanto, la motivacion intrinseca del nifio, adolescente o
adulto en cuestion supone una de las caracteristicas fundamentales del juego,
y este debe ser placentero y divertido. Desde los planteamientos freudianos
se defiende que los simbolos que se expresan en el juego poseen una funcion

similar a la que tienen los suefios de los adultos en relacion con los deseos
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inconscientes. Este caracter gratificador, placentero y de satisfaccion de deseos

inmediatos en el juego también es admitido por Piaget y Vygotsky (2009, p. 54).

Como actividad espontanea y libre no puede ser impuesta en ningiin momento,
ya que supone una accion voluntaria, elegida libremente por el que la practica
.El juego es de caracter simbolico, siempre implica la representacion de algo.
La relacion del simbolo con lo que representa no se debe considerar de manera
estricta; se rechaza atribuir a un significante una relacion fija con un significado,
ya que posee ciertas conexiones sistematicas con lo que no es juego. Esta es la
caracteristica mas enigmatica que hace que los psicélogos evolutivos centren
parte de su interés en analizar las situaciones y la evolucion del juego. El hecho
de que el juego se vincule con el aprendizaje del lenguaje, la creatividad, la
solucion de problemas, la interaccion entre iguales y otros muchos mas procesos
cognitivos, sociales y emocionales hace que la investigacion psicologica haga

hincapié en analizar dichos vinculos.

El juego puede ser utilizado como instrumento de la terapia infantil analitica.
Asi, Melanie Klein es la creadora de la técnica del juego en la que el nifio puede
usar libremente los juguetes que hay en la sala de terapia (citada en Ramirez,
2013, p. 79). En esta situacion, el analista puede acceder a las fantasias
inconscientes del nifio a través de sus acciones con los juguetes. Desde este
punto de vista, se puede considerar que el juego sustituye a la asociacion libre;

método que caracteriza el analisis del adulto.
Fundamentos pedagogicos

La educacion de la primera infancia tiene sus bases en algunos pensadores,

quienes reflejaron sus intereses y sus preocupaciones al respecto.

Federico Froebel (2012) aplico sus ideas a la educacion de los nifios de nivel
preescolar, fue uno de los primeros en estudiar y analizar el juego, lo concibid

como la mas alta expresion del desarrollo humano, “identificé al juego como
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un instrumento y oportuno auxiliar de la educacion”, (p. 97) . Considerd que
el juego y la expresion personal como la base en la educacion de la primera
infancia. La Pedagogia de Froebel, se fundamenta en la actividad, es decir, su
método es natural y activo, en razoén de tomar en cuenta la naturaleza infantil

y su espontaneidad.

La actividad Iudica es una herramienta significativa en el desarrollo cognitivo
y moral. El juego proporciona a los niflos sus primeras ideas sobre justicia,
equidad, falsedad, lealtad, solidaridad, honestidad.

Maria Montessori creadora de la pedagogia Montesoriana, que se caracteriza
por procurar una educacion en proceso donde “el nifio construye al hombre”,
quien pasa por periodos sensibles, que estan sujetos a cambios. En un ambiente
estructurado -con aula y clima independientes-, se logran mejores aprendizajes,
cuando se aprovecha la experiencia sensorial para desarrollar los sentidos por
medio del arte, la musica, el teatro y la expresion (citada en Martinez, 2013,
p. 65).

Rosa y Carolina Agazzy (ano) su método se basa en respetar la libertad,
experiencia y espontaneidad personal de los nifios y las nifias. Sus prioridades
de ensefianza eran la salud, la higiene, la cultura fisica y el lenguaje, el cultivo
de las artes musicales y plasticas asi como las labores domésticas. Un ambiente

pensado en el juego como la actividad representativa de los nifios y nifias.

Su principio metodolégico fundamental es que el uso de las cosas tiene que
ser inteligente y vivo, basado en la actuacion y observacion directa y en las
vivencias, respeta la libertad y la espontaneidad del nifio y la nifia, proponen

una cancion para realizar cada actividad.

Ovidio Decroly (2010) con su lema “preparar al nifio para la vida y por la vida
misma” (p. 20), aporta a la educacién infantil, sosteniendo que la educacion

debe contribuir al desarrollo y conservacion de la vida.
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Su propuesta se basa en mantener al ser humano en condiciones tales que
pueda alcanzar, con la mayor economia de energia y de tiempo, el grado de

desarrollo que su constitucion y requerimientos que el medio exija.

Considera al nifio como el centro de toda actividad escolar. (Centro de

desarrollo y aprendizaje). Sus aportes se basan en:

B Globalizacion: De lo mas sencillo a lo mas complejo.

B Centros de interés: Necesidades del nifio. (p. 197).
Fundamentos psicolégicos

Vygotsky y Elkonin (citado en Sheare, 2010) consideraron al juego, como
instrumento y recurso socio-cultural, elemento impulsor del desarrollo
mental del nifo, facilitador del desarrollo de las funciones superiores del
entendimiento tales como la atencién o la memoria voluntaria. Siguiendo esta
teoria sociocultural de Vygotsky y Elkonin, podemos definir al juego como
una actividad basicamente social y emocional que tiene su origen en la accion

espontanea del nifio, pero que esta orientada y dirigida culturalmente.

De hecho, Vigotsky y Elkonin consideran que el deseo de saber y de dominar los
objetos de la realidad circundante es lo que impulsa al juego de representacion.
Asi lo manifiestan en su obra la Psicologia Soviética cuando indican que “el
juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental
del nifio: concentrar la atencion, memorizar y recordar qué se hace, en el juego,
de manera consciente, divertida y sin ninguna dificultad” (citado en Sheare,
2010, pp. 82-88).

Su teoria es constructivista porque a través del juego el nifio y la nifia,
estructuran (construyen) su aprendizaje y su propia realidad social y cultural.

Jugando, interactuando con otros amplian su capacidad de comprender la
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realidad de su entorno social y natural, aumentando continuamente lo que

Vigotsky y Elkonin llaman zona de desarrollo proximo.

La zona de desarrollo proximo es “la distancia entre el nivel de desarrollo
cognitivo real, la capacidad adquirida hasta ese momento para resolver
problemas de forma independiente sin ayuda de otros, y el nivel de desarrollo
potencial, o la capacidad de resolverlos con la orientacion de un adulto o de

otros niflos mas capaces” (ano, pagina)

Vigotsky y Elkonin analizan, ademas, el desarrollo evolutivo del juego en la

edad infantil destacando dos fases significativas:

La primera, de dos a tres aflos, en la que los nifios y las nifias juegan con
los objetos, segin el significado que su entono social mas inmediato les
otorga. Esta primera fase tendria, a su vez, dos niveles de desarrollo. En el
primero, aprenden lidicamente las funciones reales que los objetos tienen
en su entorno socio-cultural, tal y como el entorno familiar se lo transmiten.
En el segundo, aprenden a sustituir simbolicamente las funciones de dichos
objetos. Al otorgar la funcion de un objeto a otro significativamente similar,
liberando el pensamiento de los objetos concretos han aprendido, en relacion
con la adquisicién social del lenguaje, a operar con significados. Un volumen

esférico, por ejemplo, puede transformarse en una pelota.

Después vendria una segunda fase de tres a seis afios, a la que llama fase del
Juego socio-dramatico, donde se despierta un interés creciente por el mundo
de los adultos y lo construyen imitativamente, es decir, lo representan. De esta
manera avanzan en la superacion de su pensamiento egocéntrico y se produce
un intercambio Iudico de roles de caracter imitativo que, entre otras cosas, nos
permite averiguar el tipo de vivencias que les proporcionan las personas de su
entono proximo. Juegan a ser maestros, papas o0 mamas, y manifiestan asi su

percepcion de las figuras familiares proximas.
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A medida que el/la nifio/a crece, el juego dramatico, la representacion
teatral y musical con caracter ludico, podra llegar a ser un excelente recurso

psicopedagdgico para el desarrollo de sus habilidades afectivas y comunicativas.

Piaget (2009) estudia el origen y el desarrollo de las capacidades cognitivas
desde su origen organico, bioldgico y genético. Lo cual hizo que descubiera que
cada individuo se desarrolla a su propio ritmo. Piaget sefiala que el aprendizaje
es una reorganizacion de estructuras cognitivas, pero también la consecuencia
de los procesos adaptativos al medio, la asimilacion del conocimiento y la

acomodacion de estos en las estructuras.

Afirma ademas, que la motivacion del/la alumno/a para aprender en el aula
es inherente a él/ella. Y por lo tanto no es manipulable directamente por el/la
profesor/a, sin embargo considera que es la enseflanza la que debe permitir que

el estudiante manipule los objetos de su ambiente:
B Transformandolos

B Encontrandoles sentido

B Variandolos en sus diversos aspectos

B Experimentando hasta que pueda hacer inferencias logicas y desarrollar

nuevos esquemas y estructuras mentales.

Para Piaget el aprendizaje se da en la medida que hay una transformacion en
las estructuras cognitivas de las personas que aprenden. Bésicamente ¢l nos

esta ofreciendo dos conceptos:
1. Asimilacion

2. Acomodacion
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En el de asimilacion las personas asimilan (interiorizan) lo que estan
aprendiendo, lo que estan observando, lo que estan viviendo. En laacomodacion,

el cerebro adecta lo aprendido a situaciones de interés.

Pero ese conocimiento que estdn adquiriendo lo miran en base a los
conocimientos previos que tienen en sus estructuras cognitivas. Ello le
permite, de alguna manera, recrear y entender lo que estan integrando como

conocimiento nuevo. (Piaget, 2009, pp. 145-149).
El juego segun distintos investigadores

J. Huizinga (citado por Alcantara, 2012) notable historiador holandés que
hacia 1938 pudo arribar a la primera definicion sistematica, adquiriendo por
este logro y por la obra Homo Ludens el mérito de ser considerado, padre

intelectual del tema, sostenia que:

El juego es una accion o actividad voluntaria realizada en ciertos limites
fijos de tiempo y lugar, segiin una regla libremente consentida pero
absolutamente imperiosa, provisto de un fin en si acompafiado de una
sensacion de tension y de jubilo y de conciencia de ser de otro modo en la
vida cotidiana. (p. 140).

Roger Caillois (citado en Palillero, 2012), manifestaba que:

La funcién propia del juego es el juego mismo. Ocurre que las actitudes
que ejercita son las mismas que sirven para el estudio y para las actividades
serias del adulto (...). Es una caracteristica del juego, no crear ninguna
riqueza, ninguna obra. Por esto se diferencia del trabajo del arte. Al final de
la partida todo puede quedar igual que como estaba, sin que haya surgido

nada nuevo. (p. 160).
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Para Chateau “el nifio de tres anos es llevado a jugar por una tendencia invisible,
sabe porque juega; es por consiguiente en los motivos, donde conviene buscar

el principio motor del juego.” (2008, pp. 13-21).

Buytendijk (2008), por su parte, decia que “tanto el animal como el hombre
juegan con imagenes: la imagen es la expresion misma del caracter “pathico’,
que el juego proyecta sobre la realidad; es esencialmente ficcion, combinacion

espontanea y simbolo” (p. 99).

Para Wundt (citado en Navarro, 2002), “el juego es el trabajo del nifo, no hay
forma de juego que no encuentre su modelo en alguna ocupacion seria que le

precede en el tiempo” (p. 78).

Schiller expresaba que es importante que “quede bien entendido que el hombre
solo juega en cuanto es plenamente tal, y s6lo es hombre completo cuando
juega” (p. 240).

Aberstury, sostuvo que “el mundo ludico se origina en los primeros juegos de

pérdida y recuperacion, encuentro y separacion” (p. 101).
Ortega y Gasset, manifestaba que:

El juego es un esfuerzo, pero que no siendo provocado por el premioso
utilitarismo que inspira el esfuerzo impuesto por una circunstancia del
trabajo, va reposando en si mismo, sin ese desasosiego, que infiltra en el

trabajo la necesidad de conseguir a toda costa su fin. (p. 384).

Wallon, nos dice que “en el juego puede entrar la exigencia y la liberacion
de cantidades mucho mas considerables de energia que las que insumiria una
tarea obligatoria (...). La caracteristica del juego en el adulto parece residir en
el ‘permiso’”. (1998, p. 20).
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De acuerdo a Lebovicic-Diatikine “el juego es una expresion del llamado al
otro y en particular al adulto, al que el nifio imita o contraria y al que luego

reemplaza por la regla del juego.” (1969, p. 26).

Melanie Klein, sostenia que “los juegos y las fantasias en que se basan, son

elaboracion de la escena primitiva.” (2013, p. 79).
Para Winnicott:

El jugar tiene un lugar y un tiempo (No se encuentra “adentro”. Tampoco
esta afuera, Jugar es hacer. Es bueno recordar siempre que el juego es por
si mismo una terapia. En €l, quizas so6lo el nifio o el adulto estan en libertad
de ser creadores. (1993, p. 109).

Por su parte, Fraiberg nos dice que “el juego es un sitio donde los suefios
prohibidos pueden renovarse eternamente, donde la magia y la omnipotencia
pueden practicarse sin dafio, donde los deseos traen su propia gratificacion.
(2008, p. 27).

Lin Yutang (2005), define al juego como lo que “se juega sin razon para jugar.
Jugar es razon suficiente, en €l esta el placer de la accion libre, sin trabas, con
la direccion que el jugador quiere darle que tanto se parece al arte, al impulso

creador.” (n. d.).
Baudrillard nos dice que:

La regla no tiene sujeto, y la modalidad de su enunciacion poco importa;
no se la descifra, y el placer del sentido no existe - lo tinico que cuenta
es su observancia y el vértigo de su observancia. Esto distingue también
la pasion ritual del juego y su intensidad, del goce que se deriva de la

obediencia a la ley o de su transgresion. (2005, p. 133).
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Sustento Teorico

Acuerdo 2013-082
René Ramirez Gallegos

Secretario Nacional de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion

Considerando:

Que la Constitucion de la Republica en su articulo 154, dispone: “...las
ministras y ministros de Estado, ademas de las atribuciones establecidas en la

ley, les corresponde:

1. Ejercer la rectoria de las politicas ptblicas del area a su cargo y expedir los

acuerdos y resoluciones administrativas que requiera su gestion...”

Que el articulo 385 de la Constitucion de la Republica del Ecuador, establece
que: “El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes
ancestrales, en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las

culturas y la soberania, tendra como finalidad:
1. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y tecnologicos.
2. Recuperar, fortalecer y potenciar los saberes ancestrales.

3. Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccion
nacional, eleven la eficiencia y productividad, mejoren la calidad de vida

y contribuyan a la realizacion del Buen Vivir.”

Que el articulo 386 de la Constitucion de la Reptiblica del Ecuador, determina
que: “El sistema nacional de ciencia, tecnologia y saberes ancestrales,
comprendera programas y politicas, recursos, acciones, € incorporara a
instituciones del Estado, universidades y escuelas politécnicas, institutos

de investigacion publicos y particulares, empresas publicas y privadas,
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organismos no gubernamentales y personas naturales o juridicas, en tanto
realizar, actividades de investigacion, desarrollo tecnolégico, innovacion y

aquellas ligadas a los saberes ancestrales.”

Que el articulo 387 de la Constitucion de la Republica del Ecuador, establece

que: “Sera responsabilidad del Estado:

1. Facilitar e impulsar la incorporacion a la sociedad del conocimiento
para alcanzar los objetivos del régimen de desarrollo; 2) Promover la
generacion y produccion de conocimiento, fomentar la investigacion
cientifica y tecnologica y potenciar los saberes ancestrales, para asi

contribuir a la realizacion del Buen Vivir, al sumak kawsay.

3. Asegurar la difusion y el acceso a los conocimientos cientificos y
tecnoldgicos, el usufructo de sus conocimientos y hallazgos en el marco
de lo establecido en la Constitucion y la Ley; 4) Garantizar la libertad de
creacion e investigacion en el marco del respeto a la ética, la naturaleza,
el ambiente, y el rescate de los conocimientos ancestrales; 5) Reconocer

la condicion de investigador de acuerdo con la Ley.

Que el articulo 388 de la Constitucion de la Reptiblica del Ecuador, determina
que: “El Estado destinara los recursos necesarios para la investigacion
cientifica, el desarrollo tecnoldgico, la innovacion, la formacion cientifica, la

recuperacion y desarrollo de saberes ancestrales y la difusion de conocimiento.

(..)
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El Trompo

Juego individual y grupal

Juego popular no solo de Ecuador sino de algunos paises latinoamericanos y
de otras partes del mundo. El trompo esta hecho de madera de cerote, que se
encuentra en los paramos andinos ecuatorianos, muy fuerte y resistente a las
roturas. Sin embargo no es la madera exclusiva para su elaboracion, también
los hay de encino, de espino y de arcilla, aunque con menos tiempo de vida util.
Actualmente existen otros materiales sustitutivos como el plastico, la tagua, la

fibra de carbono, el neopreno y otros polimeros.
Confeccion:

Elaborado por carpinteros, el trompo tiene forma de pera, atravesado por un
clavo grande, sin cabeza, cuya punta sobresale en la base del trompo, lo que le

permite mantenerse en el piso y bailar bien.

Proyectos Educativos para la inclusion de juegos tradicionales en la educacion inicial y 5.|
Primer afio de Educacién Bdsica.



Decoracion:

A veces se decora con formas circulares y otros dibujos, la idea es que al realizar
su movimiento giratorio ofrezca una llamativa imagen; ademas su movimiento
debe llevar un ritmo determinado, asi como mantener una determinada

duracion, aunque esta varia segun el tipo de trompo y el impulso dado.
Materiales para jugar al trompo:

Es necesario un trompo, una piola fuerte, la misma que debe ser tejida con
tres hilos, de tal manera que pueda ser envuelta circularmente desde la punta

inferior del trompo, sosteniéndose firmemente.
Pasos para el juego:

Quien juega debe envolver la piola desde la parte inferior del trompo, lanzarlo

al piso y halar la cuerda de tal manera que este pueda bailar circularmente.

Mientras el trompo baila el jugador puede acercarse y poner su mano con los
dedos abiertos para ubicar el trompo en la palma de su mano o en el anverso de

la misma, para que siga bailando.

Mientras el trompo gira puede lanzarse una bola de cristal para que ruede lo

mas lejos posible mientras el trompo contintia bailando.

Para los nifios de educacion inicial, atn es dificil realizar actividades
relacionadas a este juego, pues su nivel madurativo atn les impide llevar a
cabo el fino movimiento psicomotor de envolver la piola, lanzar con punteria y
hacer bailar al trompo. Sin embargo si es posible lograr que se familiaricen con
el elemento manipulandolo, haciéndolo bailar unicamente con el movimiento
de sus manos, cuando su nivel madurativo se lo permita; para cuando llegue al

nivel basico, realizar esta actividad le sera mucho mas facil.
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Objetivos del juego:

B Desarrollar coordinacion 6culo-manual.
B Incentivar el desarrollo del equilibro.

B Ejercitar la atencion y concentracion.

B Despertar el gusto por el entretenimiento.

B Ejercitar la motricidad fina.

Género del juego:

Los varones son los mas identificados con este juego, sin embargo algunas

nifias (muy pocas) lo practican.

Proyectos Educativos para la inclusion de juegos tradicionales en la educacion inicial y
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Las cocinaditas

Juego grupal

Juego muy popular entre a nifias, quienes imitan a sus madres o abuelas en la

actividad de cocinar.
Elementos para jugar:

Ollitas de cualquier material, pueden ser de plastico, porcelana, arcilla. Para
simular el fogoén puede utilizarse una cocina para juegos, o una caja que

simbolicamente represente una cocina.
Pasos para el juego:

Se retine un grupo de amiguitas y/o amiguitos y simulan que van a cocinar,

unos pelan papas, otros cortan cebolla, en fin cada uno realiza una tarea.

Cuando la comida estd preparada la sirven en platos o tazas a fin de que sea

degustada. Luego se lavan los platos.
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Es importante manifestar que no siempre hay elementos reales para la

realizacion del juego, en ocasiones todo es simbolico.
Objetivos del juego:
B Incentivar la comunicacion
B Lograr la socializacion.
B Despertar el sentido de coordinacion.

B Estimular la imaginacion y creatividad.
Género del juego:
Generalmente es jugado por nifias quienes demuestran un especial gusto

por ¢él, pero no es exclusivo de las mismas, los niflos también pueden
incorporarse al mismo.

Proyectos Educativos para la inclusion de juegos tradicionales en la educacion inicial y
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Las escondidas

Juego cantado

Conocidas también como escondidillas o el escondite.
Elementos para jugar:

Niflos y nifias y un lugar para arrimarse y contar.
Pasos para el juego:

Se selecciona o se sortea, de entre los participantes del grupo, a un integrante
para que arrimando su cabeza a un estante, una pared, un arbol o algo similar,
cuente hasta cincuenta o hasta cien, segtin lo pactado con el grupo, mientras los

demas van a esconderse en diversos lugares.

Luego de cumplir con el conteo sale a buscar a sus compaieros, debiendo

encontrar a todos los participantes en un tiempo determinado. A quien
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encuentren primero sera quien pierda, sin embargo si el ultimo de los que estan

escondidos logra llegar a la base podra rescatar al primero que fue capturado.
Objetivos del juego:
B Desarrollar la atencion y la concentracion.
B Incentivar la ubicacion espacial.
B Estimular la coordinacién viso-motora

B FEjercitar el conteo numérico.

Género del juego:

Mixto, participan de manera muy divertida nifios y nifias.

Proyectos Educativos para la inclusion de juegos tradicionales en la educacion inicial y
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Mantan tiru tirula

Juego cantado

Elementos para jugar:
Ninguno.
Pasos para el juego:

Nifios y nifias, forman una sola linea mirando al frente, y un nifio o nifia en
el otro lado, a una distancia de 5 mts. aproximadamente, comienza a cantar y

todos se acercan a la mitad tomados de la mano cantando y saltando diciendo:
-“Buenos dias mi Sefiorio Matan Tiru Tiru La.”
Y los que estan al frente responden:

-“Qué desea su Seforio Matan Tiru Tiru La.”
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Nuevamente regresan cantando y saltando hacia el otro extremo,

contestando y diciendo el nifio o la niia:

-“Yo quisiera a una sus hijas Matan Tiru Tiru La.”
Y la fila regresa diciendo, cantando y saltando :
-“A cual de ellas la quisiera Matan Tiru Tiru La.”
El nifio o la nifia, por afinidad puede decir:

-““A la nifia que tiene pantalon jean, a la que tiene el cabello negro y largo, etc.,

Matan Tiru Tiru La.”

Los otros responden:

-“¢En qué oficio la pusiera, Matan Tiru Tiru La.”

El nifio o la nifia, cantando y saltando dice:

-“En el oficio de (enfermera, lavandera, profesora, etc.).”

Los que estan en la fila hacen un pequefio circulo para preguntar a la nifia
escogida si ese oficio le gusta o no le gusta, si no le gusta forman nuevamente

la fila y se dirigen cantando y saltando al otro extremo diciendo:
-“Ese oficio no le gusta, Matan Tiru Tiru La.”

El juego contintia hasta encontrar el oficio que le guste, y si ya encontraron el

oficio cantando y saltando dicen:

-“Ese oficio si le gusta, Matan Tiru Tiru La.”
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Y todos juntos ponen a la nifia en la mitad, hacen un circulo tomados de la

mano y giran, cantando y saltando ,diciendo:

-“Pues hagamos la fiesta entera con la nifa o el nifio) en la mitad, arbolito de
naranja, peinecito de marfil, para la nifia (o el nifilo) mas bonita (bonito) del

colegio de Guayaquil.”

Todos en el circulo se acercan donde la nifa (o el nino), tocan suavemente la

cabeza de la nifia (o el nifio) y la (lo) despeinan suavemente.

Ahora, los nifios y las nifias que estan del otro lado inician nuevamente el juego

hasta terminar con el Gltimo jugador que esta en la fila.
Objetivos del juego:
B Fomentar las habilidades sociales.
B Estimular el lenguaje.
B Desarrollar las habilidades artisticas.

B Desarrollar el dominio del espacio.

Género del juego:

Mixto, juegan en igualdad de condiciones niflos y nifias.
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Los ensacados

Juego grupal

Elementos para jugar:
Saquillos, pito o timbre.
Pasos para el juego:

Quienes deseen participar deben inscribirse previamente, ante el grupo

organizador.

Luego reciben sus sacos y se los van poniendo en las piernas, se ubican todos
en el mismo espacio (linea) y al escuchar la sefial (sea la de un pito o de un
timbre) salen saltando agarrando bien el saco con sus manos. Gana quien

llegue primero a la meta.
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Objetivos del juego:

B Estimular la motricidad gruesa.

B Desarrollar la coordinacion 6culo-motora.
B Fomentar la direccionalidad.

B Incentivar la sociabilidad.

B Estimular el equilibrio

Género del juego:

Actividad preferentemente jugada por nifios, sin embargo no hay regla que

impida que las nifias participen.
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Las cometas

Juego individual y grupal

Elementos para el juego:
Palos de cafia o carrizo, goma, papel cometa, hilo grueso, tira de tela.
Pasos para el juego:

Para elaborar la cometa, se necesitan dos palitos de cafia cortados uno mas
largo que el otro. Se atan por el centro los dos palitos de cafia o carrizo de tal
manera que se forme una cruz. Se recorta el papel cometa en la forma de cruz
de los palos de caifia, se pega el papel a los palos y se deja secar. Se pega o
se amarra la tira de tela en la parte inferior de la cometa para formar la cola.
Finalmente se ata un hilo a los cuatro extremos de la cometa, del cual se la va

a sujetar.
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Se debe buscar un lugar con amplio (patio, parque, etc.), donde se pueda correr,
mientras se trata de elevar la cometa hasta que consiga alcanzar suficiente

altura y se sostenga en el aire por si misma.
Objetivos del juego:
B Estimular la imaginacion y creatividad.
B Fomentar la nocion de espacio.
B Desarrollar el equilibrio.

B Incentivar el desarrollo de la coordinacion 6culo-manual.

Género del juego:

Generalmente realizado por nifios, pero pueden participar libremente

también las ninas.
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Palo encebado

Juego de participacién individual

Elementos para el juego:

Una cana gruesa y bastante larga, grasa animal, varios objetos para colgar de
la parte superior del palo, los mismos que seran los premios para quien llegue

a la meta.
Pasos para el juego:

Plantar la cafia gruesa y bastante larga de manera bien profunda, a la que
previamente se le untd grasa animal con el fin de volverlo resbaloso, se corona
con una canasta de dinero, y otros elementos variados que seran el premio para

quien llegue a la meta después de muchos resbalones.

Cada participante intenta subir al palo, resbalandose constantemente, el

ganador es quien llegue a la parte superior y se lleva todos los premios.
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Objetivos del juego:

B Desarrollar la motricidad gruesa y fina.

B Estimular el desarrollo del esquema corporal
B Fomentar la atencion y concentracion.

B Estimular la coordinacion 6culo-manual y 6culo pie.

Género del juego:

Generalmente participan miembros del sexo masculino, por el intenso

esfuerzo que implica la realizacion del juego.
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Rayuela

Juego individual y grupal

Elementos para el juego:
Tiza, fichas.
Pasos para el juego:

Dibujar sobre el piso una figura de aproximadamente
75 centimetros por 150 centimetros, dividido en seis
o mas superficies iguales numeradas en orden del 1

al 6,7 6 10, segun lo decidan los jugadores.

El jugador lanza una ficha, una piedra o un papel
mojado y arrugado, formando una bola, tratando de
que caiga dentro del casillero #1; salta esquivando
el casillero # 1 y cae con los dos pies juntos en

el casillero # 2; continua saltando con un pie al
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casillero # 3, al # 4, y asi sucesivamente hasta llegar al Gltimo; da la vuelta y
regresa saltando de casillero en casillero hasta llegar al # 2, se agacha, recoge
la ficha y salta al punto de partida, sin pisar el casillero # 1. Toma la ficha y la
lanza al casillero # 2, repitiendo los mismos pasos que al inicio; y asi lo hace
con todos los casilleros hasta pasar por todos sin que la ficha, al ser lanzada,
salga del recuadro, en ese caso el jugador debe ceder el turno al siguiente.
También pierde su turno quien pisa alguna linea del recuadro, ya que el salto

debe ser limpio, o pisa con los dos pies en los recuadros individuales.

Gana quien logra llegar hasta el casillero final sin haber perdido en ninglin

espacio (respetado las reglas del juego).

Una variante del juego es que en lugar de lanzar la ficha, se la empuja con un
pie al casillero siguiente y se continua empujandola a cada casillero, a la vez
que se cumple con la regla de pisar con un pie donde corresponde. Pierde quien
no cumplid las reglas del juego (pisé con los dos pies en los casilleros en los

que no se podia).

Los tipos de rayuelas mas conocidos en Ecuador son el avion, el lapiz, el gato

y el caracol.
Objetivos del juego:
B Ejercitar la motricidad gruesa.
B Estimular la atencion y concentracion.
B Desarrollar el domino del espacio.
B Ejercitar la coordinacion viso motora.
Género del juego:

Indistintamente lo juegan nifos y nifias.
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La gallinita ciega

Juego grupal

Elementos para el juego:
Niflos y nifias, un paifiuelo.
Pasos para el juego:

Del grupo de nifios y nifias se sortea quien sera la gallinita, luego se le amarra
el paiuelo cubriéndole los ojos, cerciorandose que no pueda ver, entonces un

compailero o compaiiera inicia preguntandole:
-“; Gallinita, gallinita, qué se te ha perdido en el pajar?”
La gallinita ciega contesta:

-“Una aguja y un dedal.”
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Luego le preguntan:

-“; Cuantas vueltas quieres dar?”

La gallinita ciega contesta:

-2”, o la cantidad de vueltas que desee.
También se puede decir:

p «

-“iDa tantas vueltas y lo encontraras

Al terminar de contar la cantidad de vueltas que solicito la gallinita, todos salen
corriendo para que inicie su busqueda, orientada por las voces de los jugadores
que la guian hacia donde estan. Cuando atrapa a alguien debe adivinar quién
es tocandole el rostro, el cabello, la cabeza, las manos, etc., luego dice el
nombre del jugador que cree que es, y si acierta, aquél sera la nueva gallinita
ciega y tendra que continuar buscando a los demas. Si no acierta debera seguir

buscando.
Objetivos del juego:
B Desarrollar la percepcion tactil y auditiva.
B Desarrollar el equilibrio y la organizacion espacial.

B Utilizar la memoria para el recuerdo de caracteristicas significativas

de los compaiieros.
B Mejorar el conocimiento del esquema corporal.

Género del juego:

Niflos y nifias participan indistintamente.
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Las bolas / bolichas / bolillas
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Juego grupal
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Elementos para el juego:
Ninos, bolas de cristal.
Pasos para el juego:

El juego de las bolas es otro de los juegos tradicionales mas antiguos, este
juego es conocido también como bolichas, bolitas, bolillas y canicas, que son
pequeiias esferas de vidrio, arcilla, metal, alabastro, ceramica o jaboncillo que
se utilizan en muchos juegos infantiles, por lo que se las consideran como

juguetes.
Para jugar a las bolas es preferible hacerlo sobre suelo de tierra, porque como

estas son de cristal, metalicas, de ceramica o de semillas, rebotan mucho sobre
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una superficie dura. Se comienza haciendo un hoyo de unos 8 centimetros de
diametro y 3 centimetros de profundidad aproximadamente. El juego de las

bolas lo pueden jugar 2 o mas jugadores.
Entre los juegos relacionados més comunes tenemos:

El Noco: En el juego de las bolas se necesita un hoyo, debe estar separado
un metro de la pared mas proxima como minimo. Luego se pinta en el suelo
una linea a unos cinco metros del hoyo. Desde esta linea es de donde los
jugadores lanzaran sus bolas en direccion al hoyo. Para saber el orden en que
cada jugador comienza lanzando sus bolas. Los jugadores se colc ~an ¢ >rca del
hoyo y lanzan hacia esta linea que esta a 5 metros. El mas «erca que tu 4% de

la linea sera el primero y asi sucesivamente.

El objeto del juego de las bnlas es ¢htene m.As bolas de sus oponentes. Hay
varias formas de jue~r a las l ola~. Una <5 lanzar la bola y procurar introducirla
en el hoye, s1 10 ¢~usigu», Herfecto. El siguiente jugador tratara de hacer lo
mi.mo, €1 caso ¢ 2 udicarla también en el hoyo. Hay empate, sino, este jugador

qu: no la introdujo en el hoyo pierde una bola.

Otra forma de jugar al juego de las bolas es golpeando la bolilla del oponente,

pero en tres acciones que se denominan:
Primera, golpear una vez el boliche del contrario, esto permite seguir jugando.
Segunda, golpearla de nuevo y permite seguir.

Tercera, esta accion se conoce con el nombre de /lohay, consiste en golpearla
pero dejando una separacion entre las bolas superior a un pie. Lo que permite
seguir tirando y de forma que si lo consigue cinco veces seguidas le gana una

bola al contrario.
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Este juego también se lo realiza con seis hoyos, aunque es menos popular. Deben
que jugar seis jugadores, quienes eligen, como se lo explicé anteriormente, el
turno para comenzar. El objetivo del juego es colocar una canica en todos los

hoyos, el jugador que antes lo consiga sera el ganador.
Objetivos del juego:
B Ejercitar la coordinacion 6culo manual.
B Desarrollar la atencion y concentracion
B Estimular el desarrollo de la precision.
B Desarrollar la motricidad fina.

B Fomentar el desarroll . del equ librir .

Género:

Gen ralmeate es un juego de nifios.

Es evidente que los nifios de educacion inicial y primer aiio de educacion
basica, no estan listos aun para cumplir las reglas de este entretenido juego.
Sin embargo la maestra o el maestro podran familiarizarlos con los elementos

del mismo, realizando diversas adaptaciones acordes a su madurez.
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La pata coja o las tres piernas

Juego grupal.

Elementos para el juego:
Nifios y nifias, una cuerda
Pasos para el juego:

Dos concursantes que van a formar equipo se colocan uno junto al otro. Se
amarran con la cuerda dos piernas: una pierna derecha de un concursante y la
izquierda del otro concursante. Los equipos se colocan en la linea de partida,
y debedn caminar abrazados un corto trayecto mientras tratan de coordinar los

pasos para no caerse. Gana el equipo que llega primero a la meta.

Objetivos:

B Desarrollar el equilibrio.
B Ejercitar la lateralidad.
B Desarrollar la atencion y concentracion.

Edad: A partir de los 5 afios.

Investigacion Cientifica, Tecnolégica & Innovacion



Yo - Yo

Juego individual

Elementos para el juego:

El yo-yo es un juguete en forma de disco de madera, plastico u otro material,
compuesto por dos tapas que encajan en un eje central, alrededor del cual se
enrolla una cuerda, la misma que tiene en uno de sus extremos un nudo que
forma una orejita, que sirve para poner el dedo indice y permite subir y bajar

el yo-yo, desde la mano hasta el suelo.
Pasos para el juego:

Se ubica en el dedo indice la orejita anudada al inicio de la cuerda, y se sube
y se baja el yo-yo, logrando diferentes trucos, como: paseando al perrito, el

trapecio, el dormildn, entre otros.
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Objetivos:
B Ejercitar la motricidad fina.
B Desarrollar la coordinacioén 6culo-manual.

B Incentivar la atencion y concentracion.

Edad:

A partir de los cinco afios.

Para la mayoria de niiios y nifias de educacion inicial y primer afio de
educacion basica no es posible hacer bailar el yo-yo, sin embargo la
ejercitacion constante permitird que poco a poco se familiaricen con el juguete

v desarrollen habilidades para cumplir los pasos del mismo.

Investigacion Cientifica, Tecnolégica & Innovacion



Las congeladas
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Juego grupal

Elementos para el juego:
Niflos y nifias.
Pasos para el juego:

Se organiza un grupo de nifios y nifias, nombrando a un compaiiero o
compafiera que serd el o la encargado(a) de perseguirlos hasta atrapar a alguno
de sus compaiieros. Quien es atrapado, se queda congelado, pero si pasa otro
de los jugadores y lo toca, inmediatamente lo descongela y contintian jugando.

En este juego no hay ganadores ni perdedores.

Objetivos:

B FEjercitar la motricidad gruesa.
B Fomentar la nocion espacial.
B Desarrollar la coordinacion viso-motora.

Edad: A partir de los 5 afios.
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Policias y ladrones

Juego grupal

Elementos para el juego:
Niflos y nifias.
Pasos para el juego:

Se organizan dos grupos, unos son policias y otros son ladrones. Evidentemente
los policias deben atrapar a los ladrones, que son miembros del grupo que estan

escondidos.

Los policias luego del tiempo que les dan para que se escondan, salen a
buscarlos, cuando un ladron es atrapado, puede ser rescatado si otro de sus

compaiieros /adrones le toca la mano.
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Si los policias logran atrapar a la gran mayoria del grupo de los ladrones,
ganaran el juego.

Objetivos:
B Ejercitar la motricidad gruesa.
B Ejercitar la atencion y concentracion.

B Desarrollar el dominio del espacio.

Edad:

A partir de los 5 afios.
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Las sillas

Juego grupal

Elementos para el juego:
Niflos y nifias, sillas y musica.
Pasos para el juego:

Se colocauna hilera de sillas, una junto a la otra, con los respaldares enfrentados,
como se aprecia en la Figura X .El ntimero de sillas debe ser una menos que
el niimero de participantes, por ejemplo, si van a concursar 6 nifios o nifas, se
deben colocar unicamente 5 sillas. Siempre debe respetarse esta proporcion

durante todo el juego.

=t=t=t=
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En el momento que se enciende la musica, los participantes bailaran alrededor
de las sillas. Cuando la musica se detenga, deben sentarse en las sillas. Pierde
quien se queda de pie, sin silla donde sentarse. Se retira una silla. Esta accion
se realiza cada vez que se elimina un participante. La musica volvera a sonar
y se detendra tantas veces sea necesario hasta que alglin concursante gane el

juego. Gana aquel que se siente en la ultima silla disponible.
Objetivos:
B Ejercitar la direccionalidad.
B Desarrollar la atencion y concentracion.
B Ejercitar el dominio del espacio.

Edad:

A partir de los 5 afios.
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. La cuerda o soga

Juego individual y grupal

Elementos para el juego:

Nifos y nifias, una cuerda o soga.

Pasos para el juego:

Saltar la cuerda o soga de manera individual o grupal.

Individual: Un nifio o nifia puede tomar la cuerda o soga con sus dos manos y

hacer girar la cuerda y saltar.

Grupal: Dos nifios o nifias toman los extremos de la cuerda o soga y la hacen

girar, de modo que pase debajo de los pies y por sobre la cabeza de quien
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salta. Mientras saltan los participantes, quienes giren la soga pueden entonar

canciones sencillas y la persona que salta lo hara a ese ritmo.

Se consideran algunas variantes en la aplicacion del mismo elemento, como

por ejemplo:

Saltar con dos cuerdas.

Pasar por debajo de la cuerda.
Halar o tirar de la cuerda o soga.
La culebrita.

Saltar con dos cuerdas: Es una variedad del juego, sin embargo es considerado

el modo mas dificil, pues exige mayor coordinacion y habilidad.

Pasar por debajo de la cuerda: Aqui dos personas sostienen la cuerda en cada
extremo y los demas jugadores pasan debajo de ella, luego de que todos han
pasado, los que sostienen la cuerda la bajan un poco mas y los participantes
vuelven a pasar por debajo de ella y asi contintian hasta que ya no puedan pasar

por debajo de la cuerda.

Halar o tirar de la cuerda: Se dibuja una linea en el piso, se forman dos
grupos con el mismo ntimero de participantes en cada uno, de manera que estén
equilibrados en fuerza y resistencia. Los equipos forman dos filas enfrentadas
mientras toman con las manos una cuerda resistente. Cuando escuchen la sefial
tienen que halar la cuerda con mucha fuerza hacia su lado, tratando de llevar
hacia su territorio al otro grupo, esto es, cruzando la linea trazada en el piso.

Gana el grupo que logre llevar a su territorio al equipo contrario.
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Objetivos:

B Ejercitar la coordinacion viso-motora.

B Incentivar el fortalecimiento del ritmo corporal.
B Ejercitar la motricidad fina y gruesa.

B Motivar la atencion y concentracion.

Edad:

A Partir de los 5 afios, con las correspondiente precauciones.

Los docentes pueden adaptar el juego de acuerdo a la evolucion fisica y
madurativa de los nifios y nifias, aplicando las diferentes propuestas del mismo

de forma mas sencilla, considerando que no signifique peligro.
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El balero

Juego individual

Elementos del juego:
Niflos y nifias, balero.
Pasos para el juego:

El balero estd compuesto por un mango, que servira de base, y la cabeza, que
es la parte que buscard engancharse. Estas dos partes estan unidas por una

cuerda que ayudara a que la cabeza del balero no caiga al suelo.

Para lograr acertar la base en el mango se debera agitar las manos hacia arriba
y hacia abajo, en direccion a la base. Luego, se intenta sacarla con el impulso

hacia arriba, y la ayuda de uno de los dedos que sostiene el mango.

El juego puede realizarse en forma individual o entre amigos, eligiendo al
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ganador por la cantidad de aciertos que tenga. Los turnos seran intercalados,
cambiando de jugador cuando falle en el tiro.

Objetivos:
B FEjercitar la motricidad fina.
B Desarrollar la lateralidad.
B Incentivar la atencion y concentracion.
B Desarrollar el equilibrio.
Edad:

A partir de los 6 aflos, con los cuidados respectivos.
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Perinola

Juego individual o grupal

Confeccion del juguete:

La perinola es una pieza elaborada con un material duro, como la tagua, que
tiene un cabeza pequeila, en la parte superior, que le permite al jugador hacerla
girar y una punta en su base, para que pueda girar. Tiene 6 caras o lados planos,
pintados con diferentes colores, los mismos que, al girar y detenerse, dejan
visible un lado con la leyenda de lo que le corresponde hacer al jugador, lo que
le tocd por suerte. Las leyendas o comandos que se muestran en la perinola
guian el juego, y dependen de la creatividad de quien las fabrica. Por lo general

son: Pon 1, Toma 1, Deja, Pon 2, Toma todo, Pierde todo.

Elementos del juego: Perinola.

Pasos para el juego:

Esta actividad puede realizarse en forma individual o con otras personas y

pueden realizarse apuestas.
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Los jugadores forman una circunferencia alrededor del espacio donde se va
a jugar. Al inicio cada uno aporta con la misma cantidad de apuestas, que
pueden ser elementos como fichas, monedas o cualquier otro objeto que el
grupo acepte. Todas las apuestas se colocan en el centro.

El juego comienza cuando el primer participante hace girar la perinola,
colocando la cabeza de la perinola entre los dedos pulgar, indice y medio de la
mano, realizando un rapido movimiento circular y soltando la perinola sobre
una superficie plana (por lo general es el espacio entre los jugadores) para que
gire con libertad.

Cuando la perinola se detiene, el jugador hard lo que dicte la leyenda de la
cara que haya quedado boca arriba, que ordena al jugador a que tome o que
deje cierta cantidad de fichas del montoén inicial. En caso de que perinola le
ordene Toma todo, el jugador retirara todas las apuestas y el montdn se volvera
a formar, como al inicio. Ganara el jugador que logre quedarse con la mayor
cantidad de fichas o de monedas.

Objetivos:

B Ejercitar la precision.
B Desarrollar la atencion y concentracion.
B Desarrollar las nociones matematicas basicas.

B Ejercitar la motricidad fina.

Edad: A partir de los 5% afios.

Género: Nifos y nifias.
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La Cebolla

Juego grupal

Pasos para el juego:

Inicialmente se conforman dos equipos, en cada uno se designa un
representante, sea niflo o nifia a quien el grupo considere el/la mas fuerte,
quien se agarrara a un poste, un arbol o un estante, y detras de ¢l o de ella,
tomados muy fuertemente de la cintura, se colocaran todos los integrantes del
equipo formando una columna. Sujetos de esta manera, esperan hasta que un
integrante del equipo contrario se acerque y trate de separarlos. Cada nifio o
nifia que el equipo contrario logre soltar de la columna, es considerado como la
hoja de cebolla que se va arrancando. Gana el equipo del que menos integrantes

fueron arrancados.
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Objetivos:
B Ejercitar la motricidad gruesa.
B Desarrollar el esquema corporal.
B Estimular la nocion del trabajo en equipo.
B Fomentar la idea de solidaridad.
Edad:
A partir de los 5 afios.
Género:

Pueden jugar nifios y nifias.
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El Aro

Juego individual y grupal

Elementos del juego:
Un aro, suncho o aro de bicicleta; una varita de madera o gancho de alambre.
Pasos para el juego:

El juego consiste en rodar el aro a mucha velocidad pudiendo establecerse una

competencia de velocidad o de habilidad donde interactiien nifios y nifias.

Cada nifio y nifia participa con un aro metalico (suncho) y una varita o palito
de madera o de alambre. Los nifios y las nifias se agrupaban para rodar el
aro individualmente o establecer una competencia por equipos. Gana quien

mantiene mas tiempo rodando el aro.

En este juego los participantes pueden manifestar su creatividad realizando

diferentes piruetas como: salto de rampa, suerte de vueltas, entre otras.

Proyectos Educativos para la inclusion de juegos tradicionales en la educacion inicial y
Primer afio de Educacién Bdsica.



Objetivos:

B Desarrollar la destreza 6culo-manual.

B Estimular el desarrollo de la atencion y concentracion.
B Desarrollar el equilibrio y destreza manual.

B Incentivar la lateralidad.

B Desarrollar motricidad fina y gruesa.

B Estimular las nociones espaciales.

Edad:

A partir de los 5 afios.
Género:

Pueden jugar nifios y nifias.
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El pin pin San Agustin

Juego grupal

Pasos para el juego:

Se forma un circulo compuesto por el maestro o la maestra, y los nifios y nifias

del salon de clases. El maestro o la maestra comienza el juego diciendo:

-“Pin, pin San Agustin

la meca, la seca y la tutuleca
por aqui paso

el hijo del rey

comiendo mani.

A todos les dio

menos a mi.

Palo, palo para los caballos

Tuturuth para que salgas ti.”
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A medida que va cantando la estrofa, va tocando los pies de cada nifio y niia,
cuando llega a la parte de Tuturutu para que salgas ti, a quien le ha tocado el
pie, al final de la frase, debe retirarlo, y asi sucesivamente, se van eliminando
los participantes hasta que quede uno, quien sera proclamado como el ganador
o la ganadora. En la siguiente ronda el nifio o la nifia que gano, sera quién dirija

el juego.

Objetivos:
B Estimular la socializacion.
B Motivar la integracion.

B Estimular actitudes de tolerancia ante el hecho de perder y/o ganar.

Edad:

Desde los 4 anos.
Género:

Pueden jugar nifios y nifias.
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Los colores

Juego grupal

Pasos para el juego:

Se eligen tres niflos o nifias, entre los participantes. Cada niflo y nifia escoge un
color diferente. Un participante asume el rol de angel y otro de diablo. El juego

inicia cuando el angel dice:

-“Tun, Tun”.

-“¢Quién es?”-, responden los nifios.

El angel responde: -“El angel con la bola de oro.”
-“.Qué desea?”-, dicen los nifios.

-“Un color”-, responde el angel.
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-, Qué color?”-, responden los nifios.
-“Azul”-, dice el angel (puede elegir cualquier color).

En ese momento se consultan entre ellos para saber si existe el color solicitado.

De no haber el color responden: -*“Pase cantando”.

Una vez mas, se dice: -“Tun, Tun”.

-/ Quién es?”’-, responden los nifios.

El diablo responde: -“El diablo con los siete mil cachos.”
-“:Qué desea?”-, responden los nifios.

-“Un color”-, dice el diablo.

- Qué color?”-, dicen los nifios

-“Verde”-, responde el diablo (puede elegir cualquier color).

Si el color lo tiene asignado cualquiera de los nifios y o las nifias, se ubica

detras de quien solicito el color, ya sea el angel o el diablo.

Al final se disponen a medir fuerzas, entre el angel y el diablo y sus respectivos
acompafiantes. Se traza una linea en el piso y los participantes se toman de la
cintura, comandados por el angel y el diablo, formando una especie de tren
o hilera. El angel y el diablo, y sus acompanantes, sujetan fuertemente una
cuerda y empiezan a tirar de ella, hacia su lado. Gana el equipo que logre

arrastrar al contrario hacia el otro lado de la linea limite marcada.
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Objetivos:

Edad:

Ejercitar la atencion.
Desarrollar la motricidad gruesa.

Desarrollar las nociones de equilibrio.

Estimular el desarrollo del esquema corporal.

Desarrollar la atencion.

A partir de los 5 afios.
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El Floron esta en mis manos

Juego grupal

Elementos del juego:
Un objeto pequeno que se pueda esconder en las manos.
Pasos para el juego:

Colocar a los nifios y nifias frente a la maestra o al maestro, quien les mostrara
el objeto que escondera en sus manos y al que se llamara floron. Luego junta
las manos escondiendo el floron entre ellas, y los nifios y las nifias hacen lo

mismo.

Luego la maestra indica que procedera a pasar atras de ellos escondiendo el

florén en las manos de alguien.

Y todos cantan:
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-“El floron esta en mis manos

De mis manos ya paso.

El floron esta en mis manos

De mis manos ya pasé.”

La maestra deja el floron en las manos de algiin nifio nifa.
Y pregunta a un nifio o nifia: -“;Donde esta el floron?”

Si adivina donde esta, todos aplauden.

Si no adivina tendra que dar una prenda y cumplir una penitencia.

Objetivos:
B Desarrollar la motricidad fina.

B Estimular el ingenio, la observacion y atencion.

Edad:

A partir de los 5 afios.
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El pan quemado

Juego grupal

Pasos para el juego:

Se retinen varios nifios y nifias, y se toman de las manos formando un
semicirculo. Uno de ellos, que se encuentra en uno de los extremos, debera

preguntar:
-“;Cuantos panes hay en el horno?”

Y los demas responderan, de acuerdo a la cantidad de nifios y nifias que formen

el semicirculo, por ejemplo:
-“25”-, y anaden la frase - “y un quemado ”-.
Nuevamente preguntara:

-“/Quién lo quemo6?”
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Y todos responderan:
-“Ese picaro o esa picara lo quemo”.

Y senalaran al o a la participante que esta en el otro extremo del semicirculo.
Luego el nifio o nifia, que preguntd, camina hacia el compafiero o compaiiera
mencionado, seguido por los demas compaiieros, sin soltarse de las manos,

mientras cantan:
-“Quémenlo, quémenlo, por ladrdn, hasta que se haga chicharrén”.

Mientras todos pasan en hilera, por debajo del arco que forma el brazo del
acusado o de la acusada, junto con el de su compaiiero o compaiiera que se
encuentra a su lado, hasta que los brazos del acusado o de la acusada, queden

cruzados en su espalda, y todo el grupo haya pasado.

El juego contintia desde la pregunta inicial hasta que todos los participantes
tengan los brazos cruzados, en ese momento quien hizo las preguntas empieza
a halar fuertemente, para lograr que los otros se suelten. Algunos se caeran al

piso, pero lo importante es no soltarse.
Objetivos:
B FEjercitar la motricidad gruesa.
B Incentivar las nociones de conteo.
B Afianzar el esquema corporal.
B Estimular las nociones de equilibrio.
B Desarrollar la sociabilidad.

Edad: A partir de los 6 afios.
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La correa quemada

Juego grupal

Pasos para el juego:

Los nifos y nifas deciden el lugar donde se realizara el juego. Se organizan y
sortean para nombrar a quien va a esconder la correa (cinturén). Cuando esta
definico quien realizara esta tarea, los demas se van a otro lugar, para que el
compaiiero o la compaiiera, pueda esconder la correa sin que nadie pueda ver

el lugar donde la oculté.

Cuando la correa esté bien escondida, llama a los demas para que comiencen a
buscarla. Se inicia la busqueda. A medida que se acercan al lugar del escondite,

quien escondio6 la correa dice:
-“Caliente, caliente”.

Si alguien esta en el lugar exacto del escondite, dice:
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-“Hirviendo, hirviendo”.

Pero si los buscadores y las buscadoras, se alejan del lugar del escondite dice:
-“Frio, frio”.

Y, mientras mas se alejan, dice:

-“Helado, congelado”.

Gana quien encuentra la correa (cinturdn) y ese sera el niflo o la nifa que la

esconda, en otro lugar para que el juego continte.

Objetivos:
B Desarrollar nociones temporo-espaciales.
B Estimular la atencion.

B Estimular el desarrollo habilidades cognoscitivas.

Edad:

A partir de los 4 afos
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El cienpies

Juego grupal

Participan nifos y nifias.
Pasos para el juego:
Nifios y nifias forman un fila, colocandose uno detras de otro.

Se toman del hombro y van caminando lentamente, alzando las piernas, de un

lado y de otro.

Luego se agachan y toman, por la cintura, al compaiiero que estd adelante;
en esta posicion caminan inclinandose simultaneamente al lado derecho e

izquierdo, elevando una pierna y luego la otra, mientras van cantando:

EI ciempiés, es un bicho muy raro

parece un monton de bichos atados.
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Cuando lo miro parece un tren,

cuento las patas y llego hasta cien.
Objetivos:
B Estimular el equilibrio.
B Desarrollar la lateralidad.
B Afianza el conocimiento del esquema corporal.
B Estimular la sociabilidad.

Edad:

A partir de los 4 afios.
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Pega con vida

Juego grupal

Pasos para el juego:

El maestro o la maestra delimita la zona en la que se va a jugar, y marca
los lugares donde /os perseguidos puedan salvarse (estos sitios se llaman

madrinas). Se recomienda que no sean mas de dos madrinas.

Se realiza un sorteo entre todos, para saber quién es el que va a perseguir y
atrapar a los demas. Quien persigue debe gritar: -“Cogido o cogida”-, cuando

atrape a alguien. El juego termina, cuando todos son atrapados.

Cuando el grupo de nifios es muy numeroso es preferible que exista mas de un
perseguidor o perseguidora. Esto puede omitirse cuando la madrina solamente
pueda ser usada, una sola vez por cada jugador y por un tiempo definido, tal

vez 10 segundos.
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Objetivos:

B Ejercitar el esquema corporal.

B Desarrollar la lateralidad gruesa.

B Ejercitar la atencion.

B Ejercitar la coordinacion viso-motora.

B Incentivas las nociones temporo-espaciales.

Edad:

A partir de los 5 afios
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El caballito de madera

Juego individual y grupal

Elementos del juguete:

Un palo de escoba, al que se le colocara, bien ajustada, la cabeza de un caballo,
elaborada con piel y relleno de paja o de lana de ceibo (que es lo tradicional)

pero también puede ser fabricada con carton y pintura de esmalte.
Pasos para el juego:

Cada niflo con su caballito, juega con ¢l de manera simbdlica, pues asume
que es un caballo de verdad y corre, salta, camina y hace diferentes acciones

sobre €l.

El maestro o la maestra puede organizar carreras, marcando una linea que

sefiale la meta. Ganara quien llegue primero.
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También se puede jugar de manera individual con el caballito balancin, en
el que los nifos y las nifias, se mecen balanceando su cuerpo, de atras hacia

delante, accion que estimula mucho a los pequeiios y a las pequeias.
Objetivos:
B Estimular el desarrollo del equilibrio.
B Incentivar el desarrollo de la imaginacion.
B Desarrollar nociones de lateralidad.
Edad:

A partir de los 3 afios.
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Juego grupal

Elementos para el juego:
B Tapillas de botellas.

B Tablitas de madera.

B | pelota.

Pasos para el juego:

Se deben formar dos grupos de 6 personas o mas, pero manteniendo el mismo

nimero en cada equipo.

Dibujar una estrella grande, en el piso, utilizando las tapillas de botellas.

Sortear el grupo que va a quemar'y el que va a virar las tapillas.
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El grupo que vira las tapillas debe tener las tablitas de madera, para batear
la pelota y cubrirse cuando, el equipo contrario le lance una pelota tratando
de quemar a alguno de sus miembros. Las tablas hacen la funcion de escudo
protector.

El grupo que va a quemar se separa, para atrapar la pelota cuando sea bateada.

El juego se inicia cuando el grupo que vira las tapillas, batea la pelota, usando

una tablita de madera, lo mas lejos que pueda.

Mientras que grupo quemador, trata de atrapar la pelota, el grupo que vira las

tapillas, empieza rapidamente a voltearlas.

Cuando los quemadores atrapan la pelota, diran: -“Alto ahi”-. Quienes tienen
las tablas, se quedan quietos como estatuas y tratan de que no los guemen con

la pelota que atrap6 el equipo contrario.

Si el equipo que vira las tapillas, logro formar la estrella antes de que los

quemadores atrapen la pelota, gritaran: -“Estrella” y ganaran el juego.

Si los quemadores observan que una tapilla no ha sido virada, el grupo que vira

las tapillas perdera.

El juego se inicia nuevamente con el sorteo de nuevos quemadores.
Objetivos:
B Ejercitar la motricidad fina y gruesa.
B Desarrollar el esquema corporal.

B Incentivar el cumplimiento de reglas.

Ejercitar la atencion y concentracion.
Edad: Desde los 5 afios, cumpliendo reglas de manera muy sencilla
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La casa vieja

Juego grupal

Pasos para el juego:

Se busca un lugar que tenga cuatro esquinas; si acaso no lo hay, se dibuja en el

piso un cuadrado bien definido.
En cada esquina se ubican los participantes y uno queda en el centro.

El jugador o la jugadora que estd en el centro, se acerca a preguntar en la

primera esquina:
-¢Hay candela?-
Y el compafiero o la compafiera, le respondera:

-“En la casa vieja”.
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Mientras se efectua el dialogo, los otros tres participantes deben correr para
intercambiar sus puestos. Si en ese momento, quien pregunta se ubica en uno
de aquellos lugares, hara que el compaiiero o la compafiera pierda el puesto, y
sea quien ubique en el centro y haga las preguntas. Pierde el juego quien por 3

ocasiones pierde su puesto en una de las esquinas.

Objetivos:
B FEjercitar la atencion.
B FEjercitar la motricidad gruesa.

B Desarrollar la ubicacion espacio-temporal.

Edad:

A partir de los 4 afios.
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Esconde, esconde la sortijita

Juego grupal y mixto

Elementos del juego:
Un objeto para esconder.
Pasos para el juego:

Se sortea quién escondera la sortijita, quién la buscard y quiénes serviran de

escondite.

Los niflos y nifias, que haran de escondite de la sortijita, se sientan formando
una linea, y colocan sus manos detras de su espalda, de tal manera que la sortija

pueda ser escondida en ellas.

Quien fue sorteado/a para buscar la sortijita se para al frente de la hilera de

nifios y nifas, en el centro, para adivinar quién la tiene.
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El nifio o la nifia que es el/la encargado/a de esconder la sortijita, avanza por
la parte de atras de la hilera, arrodillandose en cada nifio y nifia, haciendo el
ademan de guardar la sortijita en las manos de cada uno de ellos, mientras va

cantando:
-“Esconde, esconde la sortijita; esconde, esconde la sortijita”.

Cuando el canto se detiene, el nifio o la nifia que tiene que adivinar, sefiala o
nombra a uno de los nifios o las nifias sentados/as en ¢l suelo. Si acierta, pasa
a esconder la sortijita; sino, sale del juego y otros nifios o nifias, pasaran a

esconder y a adivinar donde esta la sortijita.

Objetivos
B Desarrollar la atencion.

B Estimular las nociones de lateralidad.

Edad:

A partir de los 4 afios.
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Arrecotin-arrecotan:

Juego grupal

Pasos para el juego:
En este juego pueden participar nifios y nifias.
Pasos para el juego:

El maestro o la maestra sortea y designa a un nifio o nifia, y lo pone sobre sus

piernas, boca abajo.

Sobre la espalda del/la nifio/a, coloca su brazo en ¥, de tal manera que el codo

quede en contacto con la espalda del/la nifio/a y su mano quede libre.

Con un suave movimiento, va dibujando circulos en la espalda del/la nifio/a,

mientras canta:

-“Arrecotin, arrecotan, de la cama a la cocina, /cuantos dedos tengo encima?”
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Al terminar la frase, el/la maestro/a, detiene el movimiento y muestra en su
mano 1,2, 3,4 6 5 dedos, que es el nimero que el/la nifio/a debe adivinar para
quedar libre de las cosquillas, que le produce en su espalda, el movimiento del
codo.

Si el/la nifio/a adivina el nimero de dedos que el/la maestro/a muestra en su
mano, es liberado/a y otro/a niflo/a tomara su lugar. En caso contrario, tendra

una nueva oportunidad para acertar.

Objetivos:
B Estimular las nociones de conteo.
B Desarrollar la sensibilidad.

B Estimular muasculos de la espalda.

Edad:

A Partir de los 3 afos.
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La reina coja

Juego grupal
Este es un juego en el que participan solo nifas.
Pasos para el juego:

Se sortea a la nifia que asumira el papel de la Reina Coja, quién cantara mientras
cojea de cualquier de sus dos pies. Las otras nifias se ubican en una fila frente

a la reina, para iniciar el didlogo.

El grupo de nifas, tomadas de la mano, cantan, mientras se acercan a la Reina

Coja:

-“;Donde va la reina coja? Riduflin, riduflancita”-. Luego retroceden y toman

su lugar inicial.

La Reina Coja, canta, acercandose a las nifias:
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-“Voy a recoger chabelas Riduflin, riduflancita”-. Luego retrocede y toma su

posicion inicial.

El grupo de nifias:

-“¢ Si te encuentras con el rey? Riduflin riduflancita”-.

La reina coja:

-“Le mostraré la corona. Riduflan, riduflancita”-.

El grupo de nifias:

-“¢Si encuentras con un jardinero? Riduflin riduflancita”-.
La reina coja:

-“Le mostraré la regadera. Riduflin riduflancita”-.

El grupo de nifias:

-“Si te encuentras con una hormiga. Riduflin ridufiancita”-.
La reina coja:

-“Le mostrar¢ las antenas. Riduflin riduflancita”-.

El grupo de nifias:

-““¢Si te encuentras con un angel? Riduflin riduflancita”-.
La reina coja:

-“Le mostraré las alas. Riduflin riduflancita”-.

Proyectos Educativos para la inclusion de juegos tradicionales en la educacion inicial y
Primer afio de Educacién Bdsica.



El grupo de nifias:

-““¢Si te encuentras con el diablo? Riduflin riduflancita”-.
La reina coja:

-“A ese yo lo agarro. Riduflin riduflancita”-.

Cuando la cancion llega a esta ultima linea, las nifias que estan ubicadas en la

hilera salen corriendo, porque la Reina Coja, va a atraparlas

La nifia que es atrapada sera quien asuma el proximo rol de Reina Coja, y el

juego se inicia nuevamente.

Es importante sefialar que antes de esta version de la Reina Coja, también se

cantaba el siguiente estribillo:

Nifas: “;Donde va la reina coja? Riduflin riduflancita”-.
Reina coja: “Voy a recoger violetas. Riduflin riduflancita”-.
Nifias: “;Para quién son las violetas? Riduflin riduflancita”-.
Reina coja: “Para darlas a mi nifia. Riduflin riduflancita”-.
Nifias: “;Y donde esta su nina? Riduflin riduflancita”-.

Reina Coja: “Aqui esta una de mis nifas. Riduflin riduflancita”-.

Y asi continuaba el juego hasta que la Reina Coja elegia a todas las nifias.
Otra version del mismo juego, dice asi:

Nifias: “;Donde va la reina coja? Riduflin riduflancita”-.
Reina Coja: “Voy a recoger violetas. Riduflin riduflancita”-.
Nifias: “;Para quién son las violetas? Riduflin riduflancita”-.

Reina Coja: “Para perfumar mi ropa. Riduflin riduflancita”-.
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Lo que contintia lamentablemente se perdi6 en el tiempo. Pero, los/las maestros/

as pueden realizar una adaptacion y continuarla.

Objetivos:

B Fomentar la socializacion.

B Ejercitar nociones de lateralidad.

B Incentivar el didlogo y el lenguaje.

B FEjercitar nociones de equilibrio.

B Desarrollar el respeto a las diferencias individuales.
B Motivar el sentido de inclusion.

B FEjercitar nociones temporo-espaciales.

Edad:
A partir de los 3 afios.

En esta edad el/la maestro/a puede simplificar o acortar la cancion, considerando

el nivel madurativo de los parvulos.
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Las carretillas

Juego mixto

Pasos para el juego:

El/la maestro/a lleva a los nifos al patio y pide que se formen equipos por
parejas. Los ninos decidirdn quién sera la carretilla y quién la conducira. El
nifio que hara de carretilla se colocara boca abajo, con las manos apoyadas
en el piso, mientras el conductor lo levanta de los pies. En esta posicion las
carretillas deben avanzar hasta llegar a la meta, previamente sefialada por el/
la maestro/a.

Gana el equipo que llega primero a la meta. Los/las compaifieros/as que no
participaron, son los encargados de hacer barra a los que concursan. Ganan los
que llegan primeros a la meta.

Objetivos:

B Ejercitar la direccionalidad.
B Estimular la motricidad fina.

B Ejercitar la atencion y concentracion.
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El zumbador

Juego grupal

Puede ser jugado por nifios y nifas.
Elementos para el juego:

1 zumbador.

Pasos para el juego:

Se hala de los extremos de la cuerda y los platillos o botones, segin el material

que se haya utilizado para fabricar el zumbador, gira haciendo ruido.
Nota. Es un juguete que afios atras se fabricaba con botones.

Para elaborarlo se necesita un disco de carton, con dos orificios tipo boton, y

un trozo de hilo que pasa por ambos orificios, luego se anuda en sus extremos.
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Puede ser adornado por ambas caras por los propios nifios y nifias, utilizando

lapices de colores, marcadores, crayones u otros elementos, que puedan darle
colorido y aumentar su vistosidad al girar.

Objetivos del juego:

Desarrollar la coordinacion oculo-manual.
Desarrollar la lateralidad.
Ejercitar atencion y concentracion.

Discriminar sonido caracteristico
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. El puente se ha quebrado
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Juego mixto

Pasos para el juego:

Se sortea para definir quiénes seran los lideres de los 2 equipos. Cada uno de
ellos elegira una denominacion con la cual se identificard a su equipo, por

ejemplo, luna y sol, manzana y uva, rojo y azul.

Los lideres de cada equipo se colocan frente a frente, se toman de las manos y

estiran los brazos, como formando un puente.

Los demas nifios y ninas hacen una fila, sujetdndose por la cintura. El juego se

inicia cuando todos cantan:
-“El puente se ha quebrado,

,con qué lo compondremos?
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con cascara de huevo.

Que pase el rey, que ha de pasar,
que el hijo del conde

se ha de quedar.”

La fila empieza a pasar por debajo del puente y van cantando. Cuando la
cancion termina, el nifio o la nifia que pasa en ese momento, es atrapado/a por
los brazos de sus compaiieros, quienes bajan el puente. Los lideres, en voz muy

bajita, le preguntan:
-, Qué quieres ser, sol o luna?”

También puede ser manzana o uva, rojo o azul, de acuerdo al nombre que

eligieron para cada equipo.

Si el/la nifio/a responde: -“Sol”, se coloca detras del lider de ese equipo, lo

propio hace de haber elegido a la luna.

La cancion empieza nuevamente, y los/las niflos/as contintian pasando por
debajo del puente, hasta que todos hayan elegido al equipo al que quieren

pertenecer.

Los lideres de ambos equipos se agarran fuertemente de las manos, mientras
sus compafieros/as se sujetan de la cintura, formando una fila detras. Las filas
del sol y de la luna, de la manzana y de la uva, del rojo y del azul, etc., empiezan

a halarse con fuerza, intentando arrastrar a la fila contraria.

Gana el equipo que logre arrastrar al otro, sin que se suelten sus compaiieros/as.
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Objetivos del juego:

B Fomentar la sociabilidad y cordialidad.

B Estimular el desarrollo de la direccionalidad.
B Desarrollar el freno inhibitorio.

B Desarrollar el equilibrio corporal.

B Fomentar nociones musicales.

Edad:

Desde los 4 afios.
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Los carritos

Juego individual o grupal

Actividad lidica practicada especialmente por los varones.
Elementos para el juego:

Carritos de diferentes colores y tamafios.

Pasos para el juego:

Cuando el juego es individual:

1. Cada nifio con su o sus carritos juega rodandolos y haciendo los sonidos

caracteristicos de los mismos.
2. Organiza carreras entre ellos.

3. Genera un didlogo muy especial.

X
SR L ey
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Cuando el juego es grupal:
1. Se retinen varios nifios, cada uno con sus respectivos carritos.
2. Organizan una competencia.

3. Cada uno de ellos dirige su carrito, friccionandolo para que corra a mas

velocidad.

4. Gana el carrito que llegue primero a la meta, que los nifios han acordado.

Objetivos del juego:

B Estimular las nociones temporo-espaciales.
B Desarrollar la lateralidad.

B Fomentar el respeto por los turnos.

B Estimular el desarrollo de la precision.

B Desarrollar la atencion y concentracion.

Edad:

Desde los 4 afios.
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Rondas

La ronda infantil se conceptualiza como un baile infantil o cancion accionada
ritmicamente en la que los integrantes, cogidos de sus manos forman una
circunferencia, mientras giran, bailan y cantan a la vez. En determinadas
rondas se requiere de un nifio o una nifia en el centro de la circunferencia,
quien responde individualmente a los requerimientos de la cancidén, mientras

el grupo responde a manera de coro.

Las rondas no son nuevas en el mundo, ya tienen algun tiempo de tradicion,
sin embargo varia en cada pais la forma de interpretacion de cada una de ellas.
Podriamos expresar que la ronda es parte de la cultura de los pueblos y de
las civilizaciones. Pues antiguamente la forma de circunferencia era aplicada
en rituales religiosos o magicos. Aun ahora se encuentran culturas en las que
realizan pasos de las rondas, como una tradicion muy particular de su raza e
identidad.

El nombre ronda proviene del latin rotula que significa rueda. Sus origenes
no son exactos. Se cree que se inicié en Espafa y se extendié hasta América
Latina. La alegria, las relaciones grupales y el movimiento corporal, estan
presentes en esta actividad. La que permite el uso de coreografias, coplas,

rimas y poesia que estimulan la expresion de quienes participan.

A nivel de educacidén inicial y basica son muy utilizadas como estrategia
pedagdgica, ya que su valor ladico-didactico, genera ambientes socializantes
agradables, los mismos que son bases estructurales de apoyo al desarrollo de la

personalidad de los nifios y las nifias.
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El gato y el raton

154

Juego grupal

Edad:

A partir de los 4 afios.

Género:

Niflos y nifias.

Pasos para la ronda:

Inicialmente se designa o se sortea quien sera el gato y quien el raton. Se
organiza la ronda con la participacion de todos los jugadores, quienes forman
una ronda, con las manos bien agarradas y los brazos muy extendidos. La
ronda simboliza la guarida del raton. Quien hace de raton se ubica dentro de
la circunferencia, y quien hace de gato se ubica fuera. El gato se esfuerza por

atrapar al raton, sin embargo quienes hacen la ronda lo impiden uniéndose bien

y cerrando la circunferencia, cada vez que el gato se acerca.
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Mientras el gato esta fuera de la circunferencia dice:
-“Raton, raton”.

Y el raton le contesta:
-“¢Qué quieres gato ladron?”
El gato contesta:

-“;Comerte quiero!”-

El raton desafiante responde:
-“Coémeme si puedes”-.

El gato pregunta, intrigado:
-““¢ Estas gordito?”

El raton contesta:

-“Hasta la punta del rabito”-.

En ese momento el raton sale de su guarida y se inicia la persecucion. El gato
corre detras del ratéon, que huye velozmente, y esquivando al gato, puede
regresar a su guarida, donde estard a salvo, mientras la ronda se cierre y no deje

pasar al gato. Si durante la persecucion el gato atrapa al raton, finaliza el juego.

Para continuar el juego se eligen nuevos participantes.
Objetivos:
B Estimular la atencion y concentracion.
B Desarrollar la coordinacion corporal.

B Fomentar el dominio de espacio.
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A la rueda rueda

Edad: A partir de los cuatro afios
Género: Nifos y nifias.
Pasos para la ronda:

Todos los participantes, tomados de las manos, forman una circunferencia y

van girando, saltando y cantando:
-“A la rueda, rueda de pan y canela, dame un besito y vete a la escuela.
iSi no quieres ir acuéstate a dormir!”

En esta ronda no hay ganadores ni perdedores, todos participan cantando. Al
final todos terminan uniendo las manos y agachando la cabeza, pretendiendo

dormir.

Objetivos:

B Estimular el movimiento corporal arménico.

B Fomentar el gusto por actividades grupales.

B Estimular el desarrollo de las habilidades sociales.
B Ejercitar las nociones de equilibrio.

B Desarrollar la aptitud ritmica.

B Desarrollar la lateralidad.

B Estimular el desarrollo de nociones espaciales.
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El puente de Avignon

Edad:

A partir de los 4 afios.
Género:

Nifios y nifias.

Pasos para la ronda:

Se organiza una circunferencia y todos los nifios y las nifias, van girando hacia

la derecha, cantando la ronda:

Sobre el puente de Avignon,

Todos bailan, todos bailan.

Sobre el puente de Avignon,

todos bailan y yo también.

Hacen asi, asi las lavanderas, (se imita la forma de lavar la ropa)

Hacen asi, asi me gusta a mi.

Sobre el puente de Avignon,

Todos bailan, todos bailan.

Sobre el puente de Avignon,

todos bailan y yo también.

Hacen asi, asi las cocineras, (se imita la forma de cocinar)

Hacen asi, asi me gusta a mi.

Proyectos Educativos para la inclusion de juegos tradicionales en la educacion inicial y
Primer afio de Educacién Bdsica.



Sobre el puente de Avignon,

Todos bailan, todos bailan.

Sobre el puente de Avignon,

todos bailan y yo también.

Hacen asi, asi las planchadoras (se imita la forma de planchar)

Hacen asi, asi me gusta a mi... (se contintia con otros oficios)

Mientras cantan van realizando cada uno de los oficios que se mencionan en
la cancion, siguiendo los movimientos de quien se encuentre en el centro de
la ronda, hasta que éste se coloca en frente a un compafiero o compafiera,
para realizar la imitacion juntos, a modo de espejo. La cantidad de oficios que
imiten, seran tantos como se los indique el grupo. Al final ambos se abrazan, y
quien estaba en la ronda, pasa al centro. El juego comienza nuevamente, y no

hay ganadores ni perdedores.
Objetivos:
B Fomentar la direccionalidad.
B Estimular la integracion social.

B Desarrollar la lateralidad.

Ejercitar la expresividad.
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Juguemos en el bosque

Juego grupal

Edad:

A partir de los 4 afios.
Género:

Nifios y nifias.

Pasos para el juego:

Se organiza la ronda y se sortea a un participante para que sea el lobo, quien
se ubica fuera de la misma. Los nifios y las nifias comienzan a girar, mientras

cantan:

Juguemos en el bosque,

que el lobo no esta aqui.
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Si el lobo aparece,

nos comerad.

Hacen una pausa y preguntan:

-“;Lobo estas?”

Y el lobo responde:

122

-“iMe estoy despertando

La ronda contintia y los nifios y las nifias, cantan nuevamente, hacen una pausa

y vuelven a preguntar: -*“; Lobo estas?”

El lobo va respondiendo, con cada una de las acciones que esta realizando,

hasta que esta completamente listo, y la ultima respuesta que dice es:
-“iYa voy para comerlos!”

Y todos salen corriendo, evitando que el lobo los atrape. A quien agarre el lobo,

se conviertira en el siguiente lobo.

Objetivos:

B Desarrollar la atencion y la concentracion.
B Ejercitar las nociones de lateralidad.

B Incentivar el dominio del espacio.

B Desarrollar la direccionalidad.

B Fomentar la aptitud ritmica.
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Agiiita de limon

Edad:

A partir de los 4 aflos.
Género:

Niflos y nifias.

Pasos de la ronda:

Se forma una circunferencia compuesta por nifios y nifias, todos giran cantando

la cancidn agiiita de limén:

Agiiita de limon,
vamos a jugar.
El que se queda solo,

solo se quedara jHey;

En ese momento todos se aflojan de las manos y buscan una pareja, el que se

queda solo, sin pareja, sale de la ronda.
Objetivos:
B Ejercitar la atencion.
B Ejercitar la coordinacion motora.

B Desarrollar las nociones espaciales.
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El patio de mi casa

Edad: A partir de los 4 afios.
Género: Nifos y nifias.
Pasos para la ronda:

Se organiza una circunferencia de nifios y nifias, que va girando, mientras se
realizan las acciones que se mencionan en la cancion:

El patio de mi casa

es particular,

cuando llueve se moja

como los demas.

Agachate y vuélvete a agachar,
que los agachaditos

no saben bailar.

H i j kLI, m n, a siusted
no me quiere

mi maestra me querrd. (Van dando palmadas mientras se canta esta estrofa)
Objetivos:

B Ejercitar la motricidad gruesa.
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B Incentivar el desarrollo del lenguaje.

B Motivar al desarrollo de la memoria.

B Desarrollar la atencion y concentracion
B Motivar a la sociabilidad

B Incentivar el cumplimiento de disposiciones acordadas previamente

Proyectos Educativos para la inclusién de juegos tradicionales en la educacion inicial y .I 43
Primer afio de Educacién Bdsica.




Anton pirulero

Edad: A partir de los 4 afios.
Género: Nifos y nifias.
Pasos para la ronda:

El grupo se sienta formando un circulo, y un nifio o una nifia se queda fuera
y serd quien dirija la actividad, desde un lugar bien visible por todos los

jugadores.

Cada jugador/a elige un oficio determinado, puede ser costurera, planchadora,

jardinero, panadero, etc., y la ronda empieza a cantar:

Anton Anton, Anton pirulero,
cada cual, cada cual atiende a su juego

y el que no, y el que no, una prenda tendra.

Cuando se diga la frase atiende a su juego, los nifios y las nifias deben realizar
el ademan del oficio que representan; sino lo hacen a tiempo el compaifiero o
la compaiiera que esta dirigiendo el juego, lo indicara y el/la infractor/a debera

pagar con una prenda (algo personal) su equivocacion.

Al finalizar el juego los participantes recuperan las prendas a cambio de una
penitencia, que dicte el grupo. Los que acumulan tres prendas, se retiran del

juego.

Al finalizar el juego, quien lo dirige, toma todas las prendas y una a una las va
sacando, mientras pregunta a quién le corresponde, y asi se van asignando las

penitencias que deben ser cumplidas.
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Arroz con leche

Edad: A partir de los 4 afios.
Género: Nifios y nifias.
Pasos para la ronda:

Todos los niflos y las nifias, se toman de la mano, giran bailando y cantando:

Arroz con leche, me quiero casar,
con una senorita de San Nicolas.
Que sepa coser, que sepa lavar, que sepa

abrir la puerta para ir a jugar.

En el centro de la ronda, se colocara un nifio, quién cantara con mayor énfasis:

Yo soy el viudito del Barrio del Rey,
me quiero casary no se con quién.
Con esta si, con esta no,

con esta sefiorita me caso yo.

Al tiempo que canta, seflada a cada una de las nifias, y elige una para casarse.
Cuando esto sucede todos hacen pareja y bailan.

Objetivos:

B Motivar el desarrollo de la direccionalidad.

B Incentivar el desarrollo de la sociabilidad.

B Desarrollar el lenguaje.
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La carbonerita

Edad:

A partir de los 4 afios

Género:
Niflos y nifias
Pasos para la ronda:

Nifios y nifias tomados de las manos, bailan y cantan la cancion de la ronda. En
el centro, esta ubicada una nifia, quien asume el rol de La Carbonerita, y baila

al compas de su cancion.

La Carbonerita se quiere casar,
con el conde, conde Laurel.

Se le dara, se le dard.

Cuando el grupo termina de cantar la estrofa, se detiene a escuchar a La

Carbonerita cantar:

¢ Quién dira de la Carbonerita?,
¢ Quién dira de la del carbon?

¢ Quién dira que no soy casada?,
¢ Quién dira que no tengo amor?
Yo no quiero, no quiero a este,
ni tampoco al chiquirritin.

Solo quiero a este, este,

este solo para mi.
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Cuando la Carbonerita dice los ultimos renglones, se acerca hacia el elegido
y lo lleva al centro de la ronda para bailar con él. Todos contintian bailando al
compads de la musica. La Carbonerita regresa a la ronda, y quien ella eligio para

bailar se queda en el centro, y contintia la ronda.
Objetivos:
B Incentivar la interaccion social.
B Motivar la participacion grupal.
B Estimular el desarrollo del lenguaje.

B Desarrollar la lateralidad.
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La pajara pinta

Edad:

A partir de los 4 aflos.

Pasos para la ronda:

Niflos y nifias cantan en coro formando una ronda. Una nifia se coloca en el
centro y asume el rol de La Pdjara Pinta. De entre sus compaiieros, la nifia

escoge a su pareja y bailan, mientras los demads siguen cantando la cancion.

Es importante que los nifios y las nifias, aprendan bien la cancidn, para que

puedan ser escuchados claramente, cuando pronuncien las frases y las estrofas.

Los nifios y las nifias que integran la ronda, al igual que quienes estan en el

centro de la misma, realizaran las acciones que indica la cancion.

El grupo canta:

Estaba la pdjara pinta

a la sombra de un verde limon,
con el pico recoge la rama,
con el pico recoge la flor.

jAy, Ay, Ay, tu eres mi amor!
La p4jara pinta dice:

Me arrodillo a los pies de mi amante,
me levanto fiel y constante,

dame la mano, dame la otra,
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dame un besito con tu linda boca.
Yo soy la nifiita del conde Laurel,

qué quiere bailar y no hallo con quien.

El grupo canta:

Pues siendo tan bella
¢No hayas con quién?
Elige a tu gusto,

aqui tienes cien.
La pajara pinta dice:

Elijo a esta nifia,

por ser la mas bonita.

La blanca azucena

de todo el jardin.

Y ahora que he hallado,

esta prenda querida

gustoso seré de bailar yo con ella.
Con esta si, con esta no,

con esta si me casareé yo.
El grupo canta:

Y ahora que hallaste tu prenda querida.
Gustoso sera que bailes con ella.
Con esta si, con esta no,

con esta si te casards M.
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Tengo una muiieca vestida de azul

Ronda para nifas

Edad:
A partir de los tres afios.
Elementos para la ronda:

Todas las nifias, que integren la ronda, se vestiran con una prenda azul, o

cargaran en sus brazos una mufieca vestida de azul.

Deben tener un tenedor de plastico, que lo sacaran cuando lo mencione la

cancion.
Pasos para la ronda:

Todas las nifias se ubican formando una circunferencia, giran a la vez que van

cantando y realizando las acciones que indica la letra de la cancion:
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Tengo una munieca

vestida de azul,

con su camisita y su canesti.

La saqué a paseo, se me constipo,

la tengo en la cama, con mucho dolor.
Esta marianita me dijo el doctor,

que le de jarabe con un tenedor.

Dos y dos son cuatro,

cuatro y dos son seis.

Seis y dos son ocho

y ocho dieciséis.

Y ocho veinticuatro y ocho treinta y dos.

animas benditas me arrodillo yo.

Tengo una murieca vestida de azul,
zapatitos blancos delantal de tul.
La saqué a paseo, se me constipo,

la tengo en la cama con mucho dolor.

Dos y dos son cuatro,

cuatro y dos son seis.

Seis y dos son ocho

Y ocho dieciséis, y ocho
veinticuatro y ocho treinta y dos.

Estas son las cuentas que he sacado yo.
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Estaba una pastora

Con esta cancion el/la maestro/a puede organizar una ronda, o un juego

dramatizado.
Edad: Desde los 4 afios.
Pasos para la ronda:

Todas las nifias pueden ser las pastoras; un nifio puede ser el gato; otra nifia una
cabra; otro nifio el padre Benito, lo importante es que cada uno represente un

rol dentro de la ronda, mientras cantan la cancion:

Estaba una pastora,

laran, laran, larito,
estaba una pastora

cuidando un rebaiiito.

Con leche de sus cabras,
laran, laran, larito,
con leche de sus cabras,

mando hacer un quesito.

El gato la miraba,
laran, laran, larito,
el gato la miraba,
con ojos golositos.

Si ti me hincas la uiia,
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lardn, laran, larito,
st ti me hincas la uiia,

te cortaré el rabito

La uiia se la hinco,
laran, laran, larito,
la una se la hinco,

yel rabo le corto.

A confesar la falta,
laran, laran, larito,
a confesar la falta,

se fite al padre Benito.

A vos padre me acuso,
laran, laran, larito,
a vos padre me acuso,

que he matado un gatito.

De penitencia te echo,
laran, laran, larito,
de penitencia te echo,
que me des un besito.
El beso se lo dio,
laran, laran, larito,
el beso se lo dio,

y el cuento se acabo.
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Objetivos:

B Desarrollar la atencion.

B Desarrollar la direccionalidad.

B Estimular las nociones auditivo-motoras.
B Motivar a asumir roles.

Por lo extenso de las estrofas de la cancion, el/la maestro/a, debera adaptarlas

hasta que los nifios y las nifias puedan aprenderlas sin dificultad.
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Felipito - Felipon

Edad:

A partir de los 3 afios.

Pasos para la ronda:

Todos los nifios y las nifias se toman de las manos, forman una rueda y cantan:

Ron, ron Felipito, Felipon,

de quién es esta rueda que pasa por aqui,
de dia y de noche, no deja ni dormir.
Somos los estudiantes, que venimos a jugar,
a hacer la capillita de la Virgen del Pilar.
Con un pariuelo de oro y otro de plata,

déjala que pase por la puerta falsa.

Objetivos:
B Ejercitar el lenguaje.
B Desarrollar la atencion.

B Estimular el desarrollo social.
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Achaqui caramba achaqui

Edad:

A partir de los 4 afios.

Pasos para la ronda:

Los nifios y las niflas se agrupan, se toman de las manos, y cantan la ronda,

mientras un/a compaifiero/a, permanece en el centro del circulo.

El juez le dijo al cura

y el cura le dijo al juez

que a donde va ese ritmo,
del mere merecumbé

vy achaqui caramba achaqui
achaqui caramba, acha.

Y dos pasitos para adelante
y dos pasitos para atras

y dando la media vuelta,

mira quién se quedara.

Cuando se llega a la parte que dice mere merecumbé, todos se aflojan de las
manos y aplauden, mientras quien esta en el centro de la ronda, se coloca las
manos en la cintura y baila al ritmo del achaqui, caramba achaqui, que cantan

los nifios y las nifas de la ronda.

Todos dan dos pasitos para adelante y dos pasitos para atras, al ritmo de la

cancion.
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Quien esta en el centro, se tapa los ojos, cuando escucha a los demas cantar y
dando la media vuelta, mira quien se quedara, al tiempo que gira, con el brazo
extendido. Cuando dejan de cantar, quien fue sefialado, pasa al centro de la
ronda y empieza de nuevo.

Objetivos:

B Incentivar el desarrollo de la coordinacion ojo-pie-manos.
B Ejercitar las nociones espaciales.

B Motivar al conocimiento del esquema corporal.

B Desarrollar la cordialidad.
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Consideraciones finales

Los/las docentes pueden adaptar los juegos y las rondas de acuerdo a las edades

cronolégicas y madurativas de los niflos y las nifias a su cargo.

Es posible que en esta sugerencia de adaptacion, se corten las estrofas de las
rondas, especialmente para los mas pequefios. Esto serd posible mientras no se

altere la 16gica y la coherencia de la cancion.

En la realizacion de juegos y rondas, el/la maestro/a, seran quienes decidan
cuando es necesaria la participacion de los padres y/o representantes, pues su

apoyo sera de singular importancia en la realizaciéon de los mismos.

Padres, madres, nifios y nifias, y maestras y maestros participaran de manera

conjunta en el apoyo del aprendizaje infantil

Todas estas actividades pueden acompafiar a los diferentes contenidos
curriculares, utilizando el Plan de Clases, en el que se presenta un formato de

planificacion dulica, que incluye los juegos y las rondas presentadas.

Los/las maestros/as de nivel inicial y primer afio de educacion basica, deben
permitir y fomentar el juego en los nifios y las nifias, ademas, la imaginacion

para que (re)creen actividades ladicas, y aprendan a través del juego.

Es importante recordar que, desde las edades tempranas, los nifios y las nifias

deben empezar a identificarse con su cultura, su entorno, y sus raices.
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Glosario
Ancestral: Lo que es muy antiguo.
Cerote: Madera.
Cultura: Conjunto de conocimientos desarrollados por el hombre.
Didactico: Que tiene mucha claridad, es adecuado para aprender.
Evolutivo: Que ocurre o se produce por evolucion.
Esquema corporal: Conocimiento y representacion del cuerpo.

Fantasia: Conjunto de ideas, representaciones y fenomenos que forman parte

de la imaginacion.

Integral: Total, global.

Intelecto: Potencia cognoscitiva racional del ser humano.
Interculturalidad: Integracion entre culturas.

Juego: Actividad para diversion y disfrute de sus participantes.
Lateralidad: Dominancia de un determinado lado del cuerpo.
Ludico: Relativo al juego.

Multiculturalidad: Igualdad y diversidad de las culturas, coexistiendo en un

mismo espacio.

Psicomotor: Relativo a la psiquis y el movimiento.
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Plurinacionalidad: Varias nacionalidades.

Tradicional: Lo que tiene que ver con las costumbres de un pueblo, comunidad
o sociedad.

Saberes: Diferentes formas de comprender y explicar la realidad.

Vinculo: Union, relacidn, lazos con personas, afectos, conocimientos.
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Otros aportes respecto de la importancia de los clubes

Los clubes a implementarse, desde el actual afo lectivo en Ecuador, constituyen
una apuesta por la mejora de la calidad educativa y el involucramiento de los
actores del sistema del proceso educativo, mas no en la administracion de la

Institucion Educativa (IE).

En efecto, los clubes son espacios de aprendizaje interactivos y de
socializacion que buscan desarrollar tanto las habilidades cognitivas, como las
socioemocionales; es decir, contribuir al desarrollo integral del/la estudiante
como lo establece la Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI) y la

Constitucion.

En este sentido, el tema de los clubes busca pasar del discurso a un modelo de
aprendizaje flexible y ludico, de multiples oportunidades, tareas y estrategias,
en el cual se promueven diferentes estilos de aprendizaje para que los/las

estudiantes tengan mayores probabilidades de realizacion.

El modelo de aprendizaje difiere por edades, en funcion de los subniveles de

Educacion General Basica (EGB), EGB preparatoria y elemental.

Para los nifos y las nifias mas pequefios se quiere fomentar la creatividad,
la curiosidad y contribuir al desarrollo de los diferentes sentidos a la vez
(auditivo, tactil, olfativo y visual), a través de actividades ludicas. En este
espacio un facilitador dirige las actividades, escucha, ensefa y aprende con

sus estudiantes.

Fuente: Ministerio de Educacion Ecuador
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