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INTRODUCCION

Teniendo en cuenta que la educacién lidica constituye una accion inherente al nifio
adolescente, joven y adulto, aparece siempre como una forma transaccional con
vista a la adquisicién de algin conocimiento, que se redefine en la elaboracién
permanente del pensamiento colectivo. El juego se convierte en una accién para el
aprendizaje en todo los momentos de la vida porque no s6lo se juega sino que se

desarrolla y se pone en accién innumerables funciones.

El presente programa se realizd con el fin de ofrecer a los estudiantes y a la
comunidad educativa el fomento en la préctica de la utilizacién del tiempo libre del

recreo contribuyendo a la formacion integral de la persona en todas sus edades.

A través del desarrollo de este programa se pretende el mejoramiento corporal,
ayuda al equilibrio personal, a la adaptacién del medio fisico, al espacio e
integracién en el mundo social. Por medio de la recreacion se quiere que todos los
participantes logren el gozo y el placer tomando lo que hay, modificindolo o

cambiandolo.

La importancia de este programa es construir varios espacios en donde el individuo
pueda aprovechar el tiempo libre a través de juegos autdctonos, actividades
recreativas y juegos autodafos, integrandose con la comunidad educativa mediante

los dramatizados, concursos, canciones infantiles, estribillos.



Este programa beneficiard a la comunidad educativa (alumnas y profesores).

Alumnos: Por que permitird aprovechar de una forma significativa el tiempo libre,
haciendo productivo este y participando de todas aquellas actividades lidicas por

las cuales sienta interés y actitud para ejercerla.

Los aportes que hacemos en la parte tedrica es para sefialar la importancia que tiene
la recreacidn, los juegos, el deporte y el rescate de valores dentro del proceso de
aprendizaje ya que actualmente en la escuela no se le da importancia,
desperdiciandose asi las actividades lidicas que se desarrollaron en forma

significativa en el tiempo libre durante el recreo.

Se hace necesario implementar politicas a nivel institucional que contribuyan a la
organizacion del recreo, en las diferentes instituciones educativas, que se tenga un
conocimiento claro a cerca de las diferentes leyes que obligan a todos los individuos
a la practica del deporte, la recreacién y el aprovechamiento del tiempo libre
haciendo de este un deber que tiene que cumplir toda persona, decretos,
configurados como el 1860, la ley 181; la ley 115 y la constitucién politica de

Colombia.

Este programa hace énfasis en la motivacion en la participacion activa de profesores,
directivos y estudiantes en todas las actividades y de esto depende el éxito o fracaso

del proyecto realizado.



I. JUSTIFICACION

A través de la observacion directa en el centro de Educacion Bésica No. 12, se
detecta que durante el desarrollo del recreo los estudiantes mantienen una
desorganizacion donde se destacaron la agresividad, el irrespeto e intolerancia entre
ellos mismos situaciéon que fue poco manejable por el cuerpo docente debido a la
falta de cultura recreativa, la programaciéon del recreo se limit6 a la toma de
merienda y actividades desenfocadas, en donde la relacién alumno-alumno, adolecié
de todo principio de socializacién e integracién, esto muchas veces por que las
instituciones educativas han sido disefiadas sin dejar un patio apropiado para la
practica minima del recreo y los espacios se reducen a nada ante la falta de
formacion de los docentes en esta materia. Por lo tanto, los investigadores habiamos
planteado transformaciones psicoldgicas para modificar este tipo de practica que van
orientadas hacia el desarrollo integral del estudiante desde el punto de vista

psicomotor, socio - afectivo, cognitivo y volitivo.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La organizacion del recreo en los nifios y nifias de 6 a 12 afios en el C.E.B. No.12

del Distito de Barranquilla, se formul6 a partir de las siguientes consideraciones.

¢( Como implementar un programa de actividades lidicas durante los recreos del

CEB No. 12 del Distrito de Barranquilla?

¢ Qué actividades motoras se pueden implementar en el recreo?

{ Qué procesos cognitivos se pueden ejercitar a través de la lidica?

¢ Sé afianzaria los valores tales como respeto, tolerancia y responsabilidad durante

el recreo?



3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GENERAL

- Desarrollar un programa de actividades lidicos durante el recreo para nifios y nifias

de 6 a 12 aiios en el C.E.B No. 12 del Municipio de Barranquilla.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS.

- Desarrollar durante el recreo actividades motoras que conlleven a la adquisicion
de habilidades y destrezas fisicas en los nifios y nifias de 6 a 12 afios en el Centro

de Educacién Basica No. 12 del Distrito de Barranquilla.

- Realizar actividades lidicas que contribuyen al desarrollo de los procesos
cognitivos del educando en los nifios y nifias de 6 a 12 afios en el Centro de

Educacion Basica No. 12 del Distrito de Barranquilla.

- Fomentar la creacion de un ambiente afectivo para la socializacién del educando
en su entorno en nifios y nifias de 6 a 12 afios del Centro de Educacion Basica No.

12 del Distrito de Barranquilla.

- Afianzar valores tales como el respeto, tolerancia y responsabilidad, a través del
juego en los nifios y nifias de 6 a 12 afios del Centro de Educacion Bésica No. 12

del Distrito de Barranquilla.



4. MARCO TEORICO

4.1. ANTECEDENTES

4.1.1. Historia de los Juegos de Atenas a Atlanta. " En el 776 antes de cristo.,
se disputaron los primeros juegos olimpicos en honor del Dios Zeudu en la ciudad

griega de Olimpia" !.

Asi nacié la mayor fiesta deportiva del mundo. A partir de esto cada cuatro afios
miles de griegos llegaban a la ciudad para ver sus atletas favoritos en aquel entonces
corredores, boxeadores, festividad tan importante para los griegos a celebrar cada

cuatro afios se convirtié en una medida de tiempo.

Para los griegos lo importante era competir en los juegos olimpicos, ganar contra
todo y para conseguirlo era licito golpear y patear en ese entonces se consideraba

parte de la diversion.

En 394 el emperador Teodosio consideré6 que los juegos era algo pagano y los

cancelod.

Revista del periédico El Heraldo. Juegos Olimpicos 1995. Junio. P4g.3.



Después el francés Pierre de Fredi Bar6n de Coubertin revivié los juegos.

" En 1889, El bar6n de Coubertin fue comisionado por el gobierno francés para
crear una asociacion deportiva universal. El bardn estaba convencido que a través
de la competencia atlética podia fortalecer la moral y ademds se fomentaria un
movimiento social" 2. Basado en lo que el considera el ideal Olimpio: paz, armonia

y unién entre las naciones.

Sobre estos pilares se construyeron los juegos Olimpicos que hoy conocemos. En
1892 el bar6n de Coubertin propuso resucitar el antiguo festival griego y para 1894

el comité olimpico internacional ya estaba constituido.

4.1.2. Los Juegos. Se ha sugerido que es mas correcto clasificar al hombre como:

"Hommo Ludeus" (hombre jugador) que como "Hommo Sapiens" 3.

El hombre defini6 aquellas actividades que se encuentran fuera de la rutina de su

vida como juegos.

Los nifios a través del juego, desarrollan su identidad y se relaciona con la sociedad,

los adultos también lo hacen, pero en formas mas definidas.

2 Ibid. P4g.10

3 mbid. Pig.12
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" Durante decenios los nifios han jugado libremente en el campo y en las calles de
la ciudad usando como equipo elementos que ellos mismos han elaborado" ¢. Hoy
el juego se halla cada vez mas confinados a sitios cerrados, derivando en juegos de
vida, dramas en la television y dibujos animados. Los nifios modernos pasan gran
cantidad de tiempo de su vida solos con sus juguetes, en una situacién inconcebible

en afos anteriores.

En aquel entonces los nifios eran parte de la vida colectiva de los pueblos. Los
nifios no jugaban separadamente sino junto con sus mayores y jévenes, en periodos
de fiestas que se intercalaban al mundo del trabajo con bastante seguridad y con gran

impetu.

En 1560 el pintor flamenco, Preter Bruequel, realizé una pintura dedicada al juego
de los nifios. Aparecen alli mas de 200 participantes y alrededor de 80 actividades

incluyendo juegos de muiiecos, bolos, mascaras, balancines, etc.

Dichos juegos aparecen después asimilados en nuestro continente.

En el siglo XVIII y XIX la revolucion industrial, obligé a trabajar a los padres y
estos se alejaron del hogar y de las pequeiias ciudades. Los nifios fueron

abandonados frecuentemente y corrian libremente en calles y colinas, poniendo fin

SOTTON - Smith, Brian. Revista No.1. El juego en el niflo. Tomado de Psychology Today. Pig.24.
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a lo que antes habia sido el juego comunal. En el siglo XX el control sobre el juego
se incrementé mucho mas, primero en el campo del recreo, en los gimnasios y mas

recientemente en actividades organizadas (natacion, tenis, danzas, deportes).

El cambio en el juego ha sido evidente en el incremento de la violencia, la
mecanizacion de los juguetes, el incremento de lo electrénico, la simbolizacién en
juegos del lenguaje sistematizado y las estrategias, los cuales han reemplazado el
duro juego fisico: La diferencia entre el juego de los nifios y nifias, ha disminuido,
se incrementd la distancia de la experiencia directa a través de la fantasia y un

mads significativo aislamiento.

Cuando tratamos de entender por que los nifios juegan, que significa el juego para
ellos, lo primero que deberiamos tener en cuenta es que el juego no es solo
exclusivo del ser humano, los animales también juegan, que jugar es una actividad
primitiva por medio de la cual hombres y animales comunican sus deseos Yy tratan
de ensayar conductos peligrosos como cazar, huir, atacar y defenderse, gracias al

juego; esto debe hacerse de un modo seguro.

" El primero que se expres6 sobre el juego fue Fschiller para el juego y la
imaginacion eran manifestaciones de la libertad humana, bases para el arte y la

moralidad"’ .

Muchos escolares ven el juego de la misma manera roméntica como una especie de

libertad y conducta intrinsicamente motivantes.

Ibid. P4g.25
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En el siglo XIX, sin embargo, observadores llegaron a conectar el juego de los nifios
con la evoluciébn cultural y humana. Los folcloristas trazaron una amplia
reminiscencia de las condiciones histéricas mas tempranas, los nifios practicaron
entonces como juego las. que habian sido actividades para adultos en tiempo

medievales.

En el siglo XX mucho de los aparatos dispuestos en los patios fueron disefiados para
ayudar a los nifios al recapitular sus impulsos primitivos animales como el balance,
el practicar en una " Libertad inducida" acciones que podrian necesitar como

adultos.

" SIGMUND FREUD, con teorias acerca del valor y fines del juego, se hizo
popular. El juego servia desde ese momento para ensefiar al nifio a manejar sus
ansiedades y conflictos. Aiun hay mucha gente que justifica el juego y el deporte

diciendo que estas actividades liberan tensiones" ©.

{Cree usted que los juegos tradicionales pueden llegar a ser desplazados por los

juegos electrénicos?

Algunos investigadores observan que la constante distracciéon que producen los

juguetes, los juegos simulados y los programas de la TV actuan como una droga

Ibid. Pig.26
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para los nifios consumidores, quienes aprenden a movilizarse insensantemente de una

actividad a otra sin un pensamiento real y sin ningin cuestionamiento.

Otros controvierten estas criticas afirmando que el nifio accede a multiples modos
de informacion llegando a un enorme desarrollo personal, ven el computador
personal como ofreciendo una defensa contra intervenciones externas. Ven a los

juguetes como proveedores de modelos que los nifios puedan asimilar por si mismo.

A pesar de todos estos cuestionamientos suscitados por el juego, muchos adultos

asumen que son funcionales y valiosos.

Al mismo tiempo, estin temerosos del juego desestructurado.

4.2. MARCO LEGAL.

Estas politicas se fundamentan legalmente en la Constitucion politica de Colombia
en sus articulos 44 y 52 y en la ley 115 en su articulo 14, la recreacién y el
aprovechamiento del tiempo libre es un derecho fundamental de todo Colombiano
y que debe ser implementada por el Estado . En la ley 181 O Ley Nacional del
Deporte se dictan disposiciones para el fomento del deporte y el aprovechamiento
del tiempo libre en su articulo So. Plantea, el aprovechamiento del tiempo libre, es

el uso constructivo que el ser humano hace de él, en beneficio de su enriquecimiento
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personal y del disfrute de la vida en forma individual o colectiva. Tiene como
funciones bésicas el descanso, la socializacion, el complemento de la formacién, la
socializacion, la creatividad, el desarrollo personal, la liberacién en el trabajo y la

recuperacion sicobiolégica.

4.3. BASES TEORICAS.

Educacién: " Proceso por medio del cual se tramitan, socializan y construyen de
manera critica y permanente los conocimientos, los valores, la herencia cultural y
sus manifestaciones contemporaneas que hacen posible la dignificacion de la vida,

el progreso y la convivencia para un pleno desarrollo del individuo y la sociedad"’.

Educacién de Calidad: La posibilidad que ofrece la escuela de generar un proceso
comunicativo, mediado por la cultura a través de ella, organizado en funcién del
desarrollo integral de cada alumno y de la apropiacion de saberes con miras a

posibilitarle la conquista de su autonomia y desarrollo personal.

La Educacion Liadica:" Constituye una accion inherente al nifio, adolescente, joven
y adulto y aparecen siempre como una forma transaccional con vistas a la

adquisicion de algin conocimiento que se redefine en la elaboracién permanente del

7 Programa de recreacién - Grupo de recreacionista CAJACOPI Pig.21
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pensamiento individual en continuo intercambio con el pensamiento colectivo"®.
Educar tnicamente tiene un significado muy profundo y estd presente en todos los
segmentos de la vida. Por ejemplo, un nifio que juega canicas o se entretiene con
muifiecas con sus compaiieros, no esta simplemente jugando o divertiéndose, sino que
estd desarrollando y poniendo en accién innumerables funciones; en la misma forma

una mama que acaricia y se entretiene con el nifio.

En sintesis esta propuesta es una contribucion. Estamos seguros de que, bien
aplicada y comprendida, significard un aporte concreto y positivo para el
mejoramiento de la ensefianza del educando, sea como una herramienta que garantice
mds satisfactoriamente la permanencia del alumno en la escuela (disminucién de la
desercion), sea para redefinir valores y para mejorar la relacion y el acoplamiento

de las personas en la sociedad.

Tiempo Libre y Uso Constructivo. Tiempo libre, algunas veces puede referirse a

tiempo disponible, el cual consta de dos elementos.

Tiempo: Que es el sistema usado por el hombre para medir su existencia sobre la

tierra.

8 NUNES DE ALMEIDA, Paulo. Educacién Lidica Técnicas y Juegos Pedagégicos. Ediciones Paulinas P4g.230
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Tiempo sin Ocupacion: Es el tiempo ‘que no se usa para existir o subsistir. Existir
son las cosas que tenemos que hacer para vivir tales como comer, dormir, y cuidar

nuestro fisico; subsistir es todo aquello que se hace para mantener una vida

educada.

Tiempo Libre: Es el tiempo que nosotros tenemos sin ocupar, a parte de las
necesidades basicas de la vida para relacionar lo que queremos hacer, aquel en el

cual, tenemos libertad de escoger nuestras actividades.

El tiempo libre tiene dos categorias el verdadero tiempo libre que es aquel que esta

libre de ocupaciones por voluntad de cada individuo.

El tiempo libre forzoso: Que es aquel que tiene un individuo cuando no esta

empleado o por efecto de su avanzada edad.

La recreacion da a este tiempo libre valor y expresién. El uso constructivo que se
establece en esta definicién implica una actividad que sea provechosa para el

individuo y la sociedad.

El juego individual incluye el desarrollo fisico, disciplina intelectual y espiritual,
identidad y expresion, nosotros valoramos mds nuestras realizaciones propias como

hombres a través de expresiones creativas.

La sociedad con el objeto de servir, debe establecer un conjunto de valores y

transmitirlos a sus miembros a través de la educacion.
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Creemos que hay valores sobre los cuales debe trabajar toda la comunidad para

beneficio de todos sus miembros.

Por tal motivo, debemos aceptar que existen compromisos entre la libertad individual

y la del grupo.

4.3.1. La Recreacion. La recreacion estd definida como el uso constructivo del

tiempo libre.

La recreacién promueve estos valores, primero educando al pueblo para el uso de
su tiempo libre y segundo, proporcionando un medio aceptable de expresion
creativa. Una forma esencial de expresion es la auto-realizacién del hombre y la

supervivencia de la cultura.

La Recreacién tiene las Siguientes Caracteristicas:

1. Se lleva a cabo durante nuestro tiempo libre o desocupado.

2. Involucra actividades que son auto-motivadas y voluntarias.

3. Es por naturaleza seria y requiere concentracion del participante.

4, Requiere actividad.

5. Contempla infinidad de formas de participacion y expresién limitadas

Unicamente por la imaginacién del hombre.

6. Es un estado de expresion creativa.
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7. Es constructiva y benéfica para el individuo y la sociedad.

8. algunas veces puede proporcionar beneficio econdémico.

La necesidad de recreacion se hace més evidente dia a dia cuanto més limitemos la
libertad individual, se hace més grande la responsabilidad de desarrollar nuevos
medios de expresidn: ignorar esta responsabilidad, Gnicamente conducird a una
confrontacién entre las libertades del individuo y la sociedad. La incapacidad de
definir realmente los valores y proporcionar oportunidades de libre expresion que

se convierte en tension, caos y eventualmente, en la destruccién de la cultura.

El siglo XX esta caracterizado por los siguientes hechos.

1. Un dramético crecimiento de la poblacion mundial. Ma4s gente significa

mayor necesidad de recursos y programas.

2. La migracién excesiva hacia centros urbanos crea e intensifica una vida
completamente desconocida para el hombre lo que implica una gran

necesidad de escapes de la expresion.

3. Industrializacion y tecnificacién de todos los aspectos de la vida. El hombre

necesita una oportunidad para desarrollar su identidad.
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Mayor tiempo libre, ya sea a través de mejores horario de trabajo o de

desempleo (tiempo libre verdadero o forzado).

La comunicacién y el transporte masivo traen como consecuencia una

comunidad mundial més cercana. Se hace necesario definir nuevos valores.

Por consiguiente, debemos comenzar a cumplir con las siguientes

responsabilidades:

Planear para el futuro, programas de desarrollo, en el 4rea de recreacidn.

Definir y desarrollar una ética para el tiempo libre.

Educar al pueblo para el uso de su tiempo libre y de las formas de

expresion.

Definir quien tiene la responsabilidad de suministrar los programas de

recreacion y Servicios.

Entrenar lideres y administradores para desarrollar y dirigir programas de

recreacion.
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4.3.2. Caracteristicas de Varios Grupos de Acuerdo a la Edad. " Los
programas de recreacion deben tener en cuenta las caracteristicas de los distintos
grupos de acuerdo a la edad, para quienes van a ser utiles" °. El lider competente

debe tener en cuenta:

- Las caracteristicas generales de los diferentes niveles de edad.

- Las diferencias individuales en la rata de madurez.

- La necesidad de una gran variedad de actividades si se van a satisfacer todos los

intereses y necesidades.

Debido a las diferencias individuales, hay 4reas comunes y no comunes. Las
siguientes caracteristicas generales, relacionadas con la participacién en juegos,

deportes y atletismo, servirdn de ayuda al lider en la planeacién del programa.

4.3.2.1. Edades 4,5y 6 afios. Entre los tres y los cinco afios o seis afios de edad,
la rata de crecimiento fisico del nifio es mis lenta que en cualquier otra etapa entre
la infancia y la pubertad. Los nifios estin llenos de energia, pero se fatigan
facilmente, por lo tanto, son necesarios periodos frecuentes de descanso. Disfrutan

enormemente de los juegos de carreras y perseguidos. Su capacidad de atencién es

% Ibid. Pig.13 - 15
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limitada, asi que en un juego no debe mantenerse por un periodo largo. Tanto los
nifios como las nifias se divierten en juegos que incluyen saltos, galopeo, caminantes,
carreras, etc. Algunas nifios de cinco o seis afios pueden lanzar bien y hacia los seis
todos pueden tirar talegos de frijoles y pelotas pequeiias, clasificando por habilidad
desde poca coordinacién hasta excelente. Es en esta época en la cual deberian
inculcarse los principios de conducta cooperativa. Las habilidades motoras mejoran
hacia la perfeccion en este periodo. A los nifios les gusta jugar en compaiiia y se
les deberia proveer contactos con otros nifios durante este periodo. No se interesan

particularmente por el juego en equipo.

4.3.2.2. Edades 7, 8, 9 y 10 Afios. Hay un crecimiento continuo pero lento
durante este periodo. Los nifios y las nifias maduran en igual proporcién hasta los
8 afios de edad y se divierten jugando en compaiiia. De los 8 a los 10 afios
generalmente prefieren jugar separadamente. El impulso hacia la pandilla se hace
fuerte, pero el deseo por el éxito individual continia. Los movimientos son
vigorosos, las voces son fuertes y hay una tendencia hacia el ruido y las tonterias;
hay una gran necesidad de actividad y de practica de las habilidades fisicas. Los
lideres deben ser conscientes del deseo que tienen los nifios de hacer bien las cosas
y de tener la aprobacion de ellos. En esta edad el grupo tiene miedo al fracaso. Es
un periodo excelente para desarrollar los principios de rectitud, consideracion, |
cortesia y respeto por la propiedad privada, por el deporte. Se desarrolla la lealtad

al grupo y se disfruta de competencia sin presion.
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4.3.2.3. En las Edades 11, 12, y 13 Afios. Nifios: Aparece la rivalidad. hay un
entusiasmo por los juegos en equipo en los que el grupo pierde o gana y no el
individuo. Los nifios consideran las destrezas muy importantes y les gusta sobresalir
en atletismo. Son renuentes a admitir que estdn cansados y hay necesidad de
experimentar el éxito en los juegos. Los lideres deben elogiar a los participantes y
evitar condenas y momentos irritables. Debe también el lider dar estimulo para
obtener 4ambitos de buena salud. Esta edad tiene un deseo cada vez mayor por
independencia y por una capacidad amplia para pensar y razonar. Los nifios se
retrasan de las nifias alrededor de un afio de madurez, lo que hace que los eventos
sociales y recreativos en conjunto sean dificiles de promover. Les gusta dirigir y
planear pero hay una tendencia hacia las torpezas. Los nifios en esta época necesitan
de comprension, de reconocimiento y aceptaciéon como individuos en su propio

grupo. El lider tiene que ser consciente de todo esto.

Nifias. Este es un periodo de crecimiento intensivo en estatura y para las nifias
maduran en proporciones mas ripidas que los nifios. La menarquia puede ocurrir
tan temprano como a los once afios, aunque la edad promedio es a los trece. Por
estas variaciones, que son primariamente fisioldgicas, cada nifia en esta edad debera
ser tratada en relacién a sus capacidades en el programa completo de deportes. A
las nifias les gusta participar y son populares los juegos en equipo. Est4 bastante
acentuado el interés por los clubes. Las nifias con actitudes un poco masculinas son

aceptadas por el grupo, pero no con gusto aunque si por las destrezas fisicas.
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Aumenta conscientemente la expectativa porque las niiias se vuelven menos activas
y més femeninas a medida que alcanzan una mayor madurez. Se quedan atras de los

nifios en fuerza y resistencia.

4.3.2.4. Edades 14, 15, 16 y 17 Aiios. En esta edad los nifios y las nifias difieren
en intereses atléticos y en destrezas pero hay un grandisimo interés entre ellos

mismos.

Nifios. Los atletas sobresalientes logran una posiciéon de gran popularidad. Los

nifios al igual que las nifias maduran proporcionalmente.

Los nifios practican juegos en equipo con animos algo mdas decididos. Quieren
competencia mas organizada, entrenadores, uniformes y equipos. Hay un interés en
favor de los grupos nifios-nifias. La edad de la pandilla termina generalmente hacia
la adolescencia, pero algunos permanecen en estado de pandilla en desarrollo social
por términos indefinidos. El rol de los deportes y de prestigio alrededor de los
atletas sobresalientes asume una importancia exagerada. Esta actitud ejerce
influencia en la interpretacion de las necesidades personales del nifio. Debe tener
oportunidad de adquirir una variedad de habilidades deportivas avanzadas. Se

presenta una gran oportunidad para impulsar el liderazgo estudiantil.
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Niiias. En general, este grupo incluye las nifias de bachillerato. Estas jovenes
experimentan de repente un aumento sorprendente de estatura y peso. Este
crecimiento es a veces tan rapido que la nifia necesita un poco de tiempo para
acostumbrarse a su talla crecida. Es la edad de la madurez sexual con los cambios
que la acompaiian, tales como el desarrollo de las caracteristicas sexuales
secundarias. Aunque el crecimiento muscular va de fundamental a accesorio, esto
es, de grupos de misculos grandes a pequeiios, puede ser que no haya exactitud de
movimientos de las habilidades altamente coordinados. Todos los que tienen que ver

con esta edad estdn familiarizados con el adolescente cansado y poco coordinado.

Algunas nifias tienen mds dificultades en ajustarse a los factores psicoldgicos que a
los fisiolégicos durante esta época. Quieren ser libres, vivir su propia vida, poner
en accién sus nuevos intereses, energias e ideales. Las asociaciones familiares
vienen a ser menos importantes, y se forman nuevas y fuertes amistades. Son
algunas veces conscientes de si mismas y de su sexo y la amistad con los nifios
asume una gran importancia. Ellas necesitan constantemente la aprobacin,

admiracidn, simpatia y comprension de los demas.

Vienen a ser importantes para este grupo los juegos de nifias en equipo con mas
organizacion, lo que hace incrementar la demanda por la maestria de habilidades.
Les satisface el juego y la planeacion cooperativa. Los deportes individuales como

la ballesteria tiene un significado socio-recreativo en comin asi como también un
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alto grado de habilidad, son especialmente deseables. Las actividades recreativas
comunes para ambos sexos deben jugar un papel cada vez més importante en todo

el programa atlético.

Adultos. A través de la vida adulta, la escala de interés y necesidad de la gente es
mucho més amplia que cualquiera de los periodos de madurez que se han enunciado
para los nifios. Muchos adultos estdn interesados en participar en juegos, deportes
y atletismo s6lo ocasionalmente, otros, no lo estidn del todo y, algunos solamente

como espectadores.

Aquellos que estan interesados en participar activamente tendran juegos, deportes e
intereses atléticos tan variados como los pueden ofrecer una agencia programadora

de recreacion.

4.3.3. Liderazgo. " Llamamos liderazgo a "la influencia interpersonal, ejercida en

situacién orientada, a través del proceso de comunicacion, hacia el logro de una

meta especifica" '°.

El organizador de la comunidad que ve la recreacién no sélo como un conjunto de
actividades con un fin en si, sino tabién como un gran recurso para la obtencién

de otros fines de interés comunitario, no se equivoca sobre todo si trabaja con

0 14 Pag.19
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comunidades atrasadas y adormecidas por la confianza; él sabe que no es posible
conseguir el 4nimo para la realizacién de cualquier obra material de beneficio
comunitario, si antes no se ha construido una infraestructura social, unas
organizaciones de base sdlidas para las cuales los clubes y organizaciones sociales

y deportivas son un gran instrumento.

El liderazgo en una comunidad puede ser desempefiado en muy diversas formas que
varian de acuerdo a los objetivos que se persigan, al medio en que se desarrolle, al
tipo de autoridad de que esté investido el lider, etc. Esto hace del tema un asunto

muy dificil de abordar sino se le sefialan unos limites.

Analizaremos aqui solamente:

a) Tipos de liderazgo comunitario

b) Condiciones o caracteristicas personales de un lider comunitario.

4.3.3.1. Tipos de Liderazgo. En una comunidad pequeiia se puede observar
(hablando en términos muy generales) dos tipos de liderazgo, el primero compuesto
por aquellas personas que han sido investidas de una autoridad sobre el resto de la
comunidad (alcalde, parroco, director de la escuela, jefe de la policia, promotor de

accion comunal, etc).
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Estos lideres pueden o no ejercer una autoridad real sobre la comunidad e inspirar
o no el 4nimo y esperanzas en la gente, sin embargo, es necesario tenerlos muy en

cuenta en cualquier tipo de accion que se desee iniciar.

El otro tipo de lideres estd compuesto por lo que Carolina Ware (3) llamaba "los
pequefios juanes" por que aparentemente no tienen ninguna figuracion pero se han
ganado la confianza de la comunidad o de un gran sector de ella y son consultados

y se les tiene en cuenta para la toma de decisiones.

Estos lideres se han ganado una autoridad y un reconocimiento que muchas veces
no es aparente, por lo cual hay que buscarlos minuciosamente (dada la importancia
que tienen), porque se encuentran mdis proximos dentro de la gente en la cual

ejercen una gran influencia.

Condiciones. Un lider de una comunidad necesita llenar una serie innumerable de
condiciones que muy dificilmente pueden reunirse en una persona y su poder
dependera no solamente de la cantidad de condiciones que retina, sino también de
la forma como las utiliza, de las caracteristicas de la gente de la comunidad, del
momento en que las utiliza, etc. Presentamos a la consideracion de los lectores

algunas de estas recomendaciones:
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4.3.3.2. El lider comunitario:

1. Debe conseguir claridad sobre los intereses y necesidades de su comunidad

y los objetivos que persigue.

2. Debe preguntarse cuales son los motivos que hacen que se persiga tal o cual
objetivo.
3. Debe saber con quienes cuenta, que fuerza tienen y de que recursos

materiales dispone para lograr lo que persiguen.

4. Quieren a su comunidad y a su gente y tiene fe y confianza en ella.
5. | Es valiente y decidido, proporciona seguridad y confianza.

6. Se relaciona y comunica ficilmente, tiene un trato agradable.

7. Delega funciones y responsabilidades.

8. No aprovecha su posicién para dominar a los demas.

Para un lider en Recreacion, ademds de las condiciones anteriormente seifialadas,

tenemos algunas recomendaciones de utilidad practica que le van a fortalecer su
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condicién de lider y van a permitir el desarrollo de las actividades recreativas.

Vamos a tomar los juegos recreativos para aplicar estas recomendaciones que

esperamos sepan adaptar a cualquier otra actividad concreta:

1.

Estudiar el juego paso a paso con el fin de poder dirigirlo o ensefarlo.

Tener listo el material necesario.

Procurar la participacion activa de todos los jugadores, no olvide que los

invélidos pueden participar como jueces, como organizadores, etc.

Evitar el juego personalista.

Mantener durante el juego el interés y entusiasmo y cuando éstos decaigan

cambiarlos.

Hacer aclaraciones o repetir la explicacion cuando se le solicita.

El lider también debe participar en el juego.

La actitud del lider debe ser simpdtica, alegre y comprensiva.
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9. No se debe esperar hasta que un juego decaiga, hay que procurar la variedad.

10. Los juegos deben realizarse de acuerdo a las edades y estaturas para evitar

accidentes.

4.3.3.3. Lideres Voluntarios. Para trabajar con lideres voluntarios en una
comunidad es necesario tener en cuenta que las personas que vienen a prestar sus
—
servicios estdn buscando algo en esta actividad. Las motivaciones que puedan traer
a las personas son muy diversas, algunos pueden desear seguridad, otros

reconocimientos, sentirse ttiles, prestigio, seguridad, comunicacién con la gente

escapando de esta manera a la soledad, etc.

El lider voluntario en una comunidad debe organizarse con el objeto de poder
satisfacer el mayor nimero de necesidades individuales y sociales, como también
facilitara la accion, la capacitacion, la motivacién que un factor importantisimo en
el trabajo voluntario y la revitalizacién permitird que siempre haya gente nueva que
reemplace a los que han cumplido con su labor y han terminado su proceso de

formacién como miembro de una sociedad.

Esta organizacion ir4 construyendo a medida que se desarrolle una estructura que se
puede concretar por medio de expresiones simbdlica tangibles como normas, valores,

cantos, uniformes, colores, ceremonias, un hombre especifico, etc.
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Al mismo tiempo ird construyendo un sistema de:

a. Reclutamiento - que servird para atraer nuevos miembros y para fijar unas

condiciones minimas para el ingreso.

S
b. Llegar a un acuerdo para la toma de decisiones.
c. Legislacion que permitird conocer normas, derechos, deberes.
d. Capacitacion - de acuerdo a las tareas que el grupo estd llevando a cabo.

Operabilidad - que permitird tener registros , archivos y obtencion de

recursos materiales.

Liderazgo - que represente al grupo, que negocie o entable contacto con otros

grupos o instituciones gubernamentales.

Recreacion - los voluntarios en recreacion también necesitan momentos de

camaraderia y esparcimiento personal.

Evaluaciéon - con el objeto de corregir los errores o perfeccionar las

actividades.
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4.3.4. Concepto del Juego de Challaye. "El dominio del juego es el paraiso del

"como si".

En este concepto de Challaye el dominio del juego implica habilidad del nifio para
penetrar otros mundos. El paraiso para Chillaye es ese espacio de suefio, de fantasia,

de poder imaginar como si fuera el amo y sefior de algo que se crea, se manipula,

se ordena y se destruye con realidad.

En conclusion ésos conceptos vienen a constituirse en el fundamento para entender

lo que es el juego dramatico en la cotidianidad infantil.

Desde estas opiniones se dejan entrever la omnipotencia que permite crear y destruir
lo que se asimila en el mundo de los juegos; es establecido de un espacio que
posibilite el desarrollo del simbolo y la funcién semiética; el juego concebido como
interaccién para pensar y moverse al mismo tiempo; y el establecimiento metaférico

del como si para lo imaginativo del juego.
4.3.4.1.El Juego Simbolo desde la opinién de Wallon, Piaget y Vigotsky. Los
juegos simboélicos aparecen en la literatura especializada con nombres diverso: juego

imaginativo, juego dramdtico, juego sociodramatico, juego de simulacién.

El caracter representativo es un atributo de los juegos simboélicos.
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El nifio con apoyo de objetos reales o imaginarios y por medio de actos y palabras
imita un personaje, hace como si fuera la mama4, el perro, la policia. Imitaciones e

imaginacién son elementos esenciales de estos juegos.

Son quizas los Psicologos Wallon, Piaget y Vigotsky los autores iniciadores del

simbolismo y su relacién con el pensamiento.

Para Wallon el juego es un eslabén que sirve de puente a la inteligencia de las
situaciones hacia una inteligencia discursiva. Los juegos de los nifios vienen a

constituir simulacros que facilitan el acceso y dominio del campo simbédlico.

En el nifio la funcién simbdlica se reduce a su poder de sustitucion.
La funcién simboélica consiste en hallarle aun objeto su representacion y a ésta

representacion un signo.

Esta funcién simboélica viene a posibilitarle al nifio el desarrollo de imitacién y

simulacro.

Seguin Piaget el juego simbodlico viene a representar una conducta crucial para el
afinamiento de la funcién simbédlica y va a ayudar al nifio a franquear el tortuoso

transito que conduce de la inteligencia préctica a la inteligencia representativa.
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Vale decir que la inteligencia practica se manifiesta por el accionar y el movimiento

del nifio al enfrentar la realidad.

La inteligencia representativa, a lo anterior, viene a agregar la posibilidad de la

funcién simbélica y semiética para una mejor expresion de la realidad.

El ejercicio, el simbolo y la regla, constituyen para Piaget los tres grandes tipos de

estructuras que van a caracterizar los juegos infantiles.

A través del juego simbolico el nifio supedita la realidad del yo.

Lo asimila, incorpordndola para satisfacer sus necesidades a través del juego a

manera de compensacion.

El juego es el producto de la asimilacién que se disocia de la acomodacidn antes de

reintegrarse a las formas de equilibrio permanente.

En este sentido, el juego constituye el polo extremo de la simulacién de lo real al
yo, y participa al par, como asimilador, de esa imaginacién creadora que seguird

siendo el motor de todo pensamiento ulterior y hasta la razén.
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Para Vigotsky las funciones cognitivas y comunicativas del lenguaje se convierten
en la base de una nueva forma superior de actividades en los nifios, distinguiéndolos

asi de los animales.

En el ser humano se dan dos lineas de desarrollo cualitativamente distintas: Procesos
elementales de origen bioldgico, por otra parte y las funciones psicolégicas, de

origen socio-cultural por la otra.

Segin Vigotsky: " a su mundo que se le llama juegos es el del nifio en edad pre-
escolar entrando a un mundo ilusorio e imaginario en el que aquellos deseos

irrealizables encuentran cabida.

En el juego una accién ludica sustituye a la realidad asi como un objeto reemplaza

a otro.

Ademads del caracter simbdlico, Vigotsky resalta la posibilidad del lenguaje como

una expresion més del poder representativo que se da en los juegos dramaticos.

4.3.5. El juego de Mimica Segin Caillois. " El soci6logo Caillois en su libro Los
Juegos y los Hombres, habla de una de sus clasificaciones de juego: Mimicry, que

viene a introducir la mimica, de juegos de mimica" .




34

A través de los juegos de mimica el nifio tiene la posibilidad de aprender la

cotidianidad con sus valores.

Para Cillois la mascara y el disfraz se convierten en accesorios que brindan riqueza

al juego de la dramatizacion.

El acto de jugar a la dramatizacién va incluido de plano, la libertad y la

voluntariedad.

La imitacién viene a implicar un acto de desentracion del yo para poder asumir el
rol del otro. En la medida en que el nifio interactia con otros nifios va entendiendo

las posibilidades de los demés desde el plano de lo social.

4.3.5.1. El Juego Dramitico. El juego dramético es una actividad de fundamental

importancia dentro del aprendizaje creativo.

El juego dramatico viene a favorecer el desarrollo socioemocional porque es una
vélvula de escape, de emociones, de sentimientos y necesidades, asi como también
es un fiel reflejo de las relaciones familiares que van condicionando la personalidad
infantil, pero controlandola en forma absoluta, ya que la capacidad creadora de los
nifios, les permite manejar, en cierta medida, la organizacién de su conducta

personal y social.



35

El nifio ante la posibilidad de discutir, contradecir, encuentra en la actividad lidica
o el juego dramatico €l materializar en su propio mundo de juegos, las reacciones

negativas hacia ese mundo adulto, que lo limita y reprime.

El juego Dramatico le ofrece al nifio el recurso para experimentar, probar, tantear
sin limitaciones ni temores; porque es algo que le pertenece totalmente y puede usar
sin restricciones, hasta conseguir la solucién que busca, o bien lograr sus resultados,

placer y satisfaccion

La importancia del juego dramatico para el nifio lo sefiala Virginia Wolf al decir:

Mientras que el alumno posea amplias posibilidades de expresion a través de
la accién y de la identificacion, la autoexpresion del nifio esta alimentada.

Desde el mundo exterior solamente hasta un grado limitado debe buscar en
si mismo la mayor parte del material para la autoexpresion y destruir su

propio escenario para realizarla. es decir, el juego dramatico.

Como se puede apreciar el nifio a través del juego dramatico desempeiia el rol de

pap4, de mama, de hermano, desarrollando asi su individualidad.

El juego dramitico es un mecanismo regular que ayuda al nifio a madurar
emocionalmente, nivelando y reduciendo las tensiones existentes en los grupos; es

el que puede compensar facilmente la inseguridad de los primeros afios de vida; el
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que ofrece la posibilidad de vivenciar el mandato y la subordinacién; que permite
jugar a ser grande o a ser bebé; el que ofrece a cada nifio un medio intimo y
personal de comunicacién y cooperacion, a una edad en que el crecimiento social
comienza a perfilarse. Juan Cervera en su libro Como Practicar la Dramatizacion

dice que el juego Dramético es un medio que favorece en el nifio

- El crecimiento individual.

- El equilibrio psiquico.

- La elaboracidn de sus propias dificultades

- El alivio de las posibles tensiones que aseguren un mayor grado de salud mental.

- La existencia de relaciones mas reales entre la fantasia y el mundo circundante.

- La necesidad de expresarse verbal y corporalmente.

- El crecimiento socioafectivo a través de un mayor conocimiento de si mismo que

le permite reafirmar su yo y lograr un mejor contacto con otros nifios fomentando,

ademds de reconocer la necesidad de reconocer a los otros nifios y sus fantasias, la

cooperacion activa en el juego dramaético.
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4.3.5.2. El Juego Creador. EIl juego creador es un mévil de fundamental
importancia en el proceso de evolucion infantil; es desarrollo de potencialidades a
través de una ejercitacion placentera y espontanea; es expresion de ideas,
sentimientos, fantasias; es elaboracién de temores, angustias, ansiedades; es en

definitiva, actividades creadoras.

Cuando el nifio juega utiliza todos los elementos que estdn a su alcance: primero el
cuerpo y la voz; luego los juguetes adquiridos o creados por €l en elementos varios.
Elementos que ofrecen un amplisimo campo para averiguar, descubrir, probar, crear

juguetes.

Desde que el bebé nace juega ejercitando determinadas funciones, conociendo y
dominando su propio cuerpo, desarrollando sus sentidos, su intelecto, su afecto, su

mundo social.

El juego creador segiin la opinién de Hilda Caifieque, solo se pone en marcha cuando
encuentra un ambiente que posibilita la investigacion, que permite intercambiar
ideas, ampliar conocimiento, organizar, crear, experimentar, todo ello con elementos

que satisfaga la curiosidad y el interés del nifio.

Entre los componentes del juego Dramatico pueden enunciarse: el lenguaje, la

expresion corporal, plastica y musical, el valor del lenguaje.
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El contacto que el nifio tiene en la lengua es la dramatizacién, se adorma con dos
caracteristicas fuertemente estimulantes: por un lado se presenta la lengua como una
realidad viva, ya que sirve de instrumento directo de comunicacion; por otra las
palabras encadenadas con los demds elementos en el juego dramético cobran
dimensiones, provocan efectos inmediatos y revelan un poder y un compromiso casi

magico al desencadenar la accidn.

Vigotsky afiade a todo esto una observacion sagaz. En la accidn diaria el lenguaje
del nifio estd motivado por la percepcion de las cosas; es decir, por la realidad
cotidiana en la cual coinciden percepcién y denominacién, mientras que en el juego
dramaético el campo Optico y el semantico se separan, puesto que el nifio se ve

estimulado por sus propias ideas.

Sin duda tiene gran trascendencia que un palo entre las piernas, por ejemplo, sea
percibido como palo, pero reciba el nombre de caballo y del nombre y no de su

realidad, deriva la accion.

Los casos imaginados solo se hacen reales a través de la palabra y esto forma parte

de la magia del lenguaje.

La separacion entre percepcion y denominacion fuera del comportamiento lidico sera

posteriormente el inicio del pensamiento abstracto.
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4.3.5.3. El Valor de la Expresion Corporal: La valoracion de la expresion

lingiiistica no implica desconocimiento de la comunicacion verbal.

La expresion por medio del gesto es natural en el nifio desde los primeros afios de

vida.

El nifio manifiesta frio, encogiéndose, igual que expresa el calor moviéndose y
relajindose. Pero por medio del automatismo expresa estados de 4nimo como el

dolor, la alegria, el miedo, la seguridad.

El juego resulta muy grato y positivo cuando la expresion por medio del gesto, la
realiza el educador o un nifio previamente preparado y el resto de los nifios tiene que

adivinarlo.

De todas formas, juegos de este tipo son excelente motivacion y sugerencias, no solo

para la imitacion diferida por parte del nifio, sino para crear sus propios juegos.

4.3.5.4. La Expresion Plastica en el Juego Dramdtico: La expresién plastica

ocupa en el juego dramético un lugar que en excesiva frecuencia se ha considerado

secundario o auxiliar.

Sin embargo, en el caso de la dramatizacién y el juego dramaético en la escuela, lo

pléstico concreto como son mascaras, disfraces, titeres, delimitacién del espacio. "Es
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preciso reconocer la utilidad de la expresion pléastica en la dramatizacién", dice Juan

Cervera de ésta forma se colabora en una educacion mas integrada.

El disfraz, la mascara, el maquillaje y el titere le proporcionan al nifio la ocasi6n,
a menudo deseada, de transformarse en otra persona. Puede creerse varias personas

a la vez, e incluso también casos en ripida sucesion o su intermitencia.

Este elemento plastico y especialmente las méiscaras, en principio actiian mas como
estimulos de creacién que como auxiliares de la expresiéon. La necesidad de estos
auxilios se hard sentir mas cuando el nifio vaya perdiendo espontaneidad y sienta

mas el peso de la inhibicion.

Es en la expresion plastica donde influyen lo artesanal, las manualidades, lo

pictdrico, el decorado como fuentes auxiliares de creatividad.

4.3.5.5. Valor de la Expresién Ritmico-Musical: La miisica es esencial en la

coordinacién del movimiento, del sonido y la palabra.

La miisica es motivacion de gran utilidad en la dramatizacion.

La audiciéon de una melodia con frecuencia inspira un movimiento ritmico, por
ejemplo, una forma de caminar: esta forma de caminar se adecua a un personaje y

éste a la vez a propiciar su accidn.
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La misica en el juego dramdtico va a tener otras posibilidades entre las que se puede
enunciar: su fuerza evocadora, sus posibilidades expresivas, excitantes, sedantes,

terapéuticas.

4.3.6. Valores. " Concepto de valor: La esencia de los valores es su valer, el ser
valiosos. Ese valor no depende de apreciaciones subjetivas individuales. Son
valores objetivos, situados fuera del tiempo y del espacio. Los principales serdn:
paz, amor, justicia, generosidad, didlogo, honradez, etc. Los valores se perciben

mediante una operacion no intelectual llamada estimaci6n" .

De estudios realizados sobre estos, deducimos que todo valor tiene una polaridad,

ya que puede ser positivo y negativo, es valor o contravalor.

Cualquier valor estd vinculado a la reaccién del sujeto que lo estima; por ejemplo
ante el valor de "accién" uno puede reaccionar sublimandolo y otros encamandolo.
Hay unos més estimables que otros, les otorgamos una jerarquia seguin ésta, los
valores pueden dosificarse en virtudes materiales, intelectuales, morales, estético y
religioso. Los valores pueden ser realizados, descubiertos e incorporados por el ser
humano. Justamente en esta triple posibilidad reside su importancia pedagégica, por

ello se puede hablar de la educacién como realizacion de valores, de una pedagogia

n LLORENE CARRERAS, Eijo, ASSUMPCIO Estany, GOMEZ GUICH, Maria Teresa, MIR Victoria, OJEDA Felipa. Pig.

19, SERRAT, Maria Grecia. Como educar en valores.
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de los valores. El descubrimiento, la incorporacién y la realizacién de valores

positivos constituyen tres pilares basicos de la tarea educativa.

" El término "valor" esti relacionado en la propia existencia de la persona, afecta
a su conducta, configura, modela sus ideas y condiciona sus sentimientos"'2. Se trata
de algo cambiante, dinAmico que, en apariencia, hemos elegido libremente entre
diversas alternativas. Depende, sin embargo, en buena medida de lo interiorizado
a lo largo del proceso de socializacion y por consiguiente, de ideas y actitudes que

reproducimos a partir de las diversas instancias socializadoras.

4.3.7. Conflicto de Valores. Cualquier sociedad a través de la historia ha aceptado

e interiorizado de forma distinta unos valores propios y algunos de otras culturas.

Antes la escuela transmitia los valores que marcaban la religion y el estado, que eran
también los que imperaban en la sociedad, por lo tanto en ése entonces eran poco
los conflictos que se senerabaan, como estos valores no han sido libremente
interiorizados por la mayoria de las personas, ain en el ambito escolar y familiar
se genera la desintegracion familiar, la inseguridad ciudadana, la violencia y la
agresividad . Creemos que este concenso era artificial, porque estaba basado en la

imposicion y cimentado en una obediencia institucionalizada a nivel social, familiar

y escolar.

12 pia. pag.20
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La crisis de valores y de religiones en el fondo no sea negativa; a pesar de esto,
la humanidad ha sufrido y est4 sufriendo un profundo cambio, es una etapa nueva,
por ello debemos estar atentos a los valores que van emergiendo, dispuestos a

modificar nuestra forma de actuar como elementos efectivos de esta dindmica.

Es imprescindible volver a poner las cosas en su sitio, puesto que estos cambios han
afectado directamente a las personas: falta de trabajo, intranquilidad, agresividad

manifiesta, escasa solidaridad.

4.3.8. Educacion en Valores . " En valores como un trabajo sistematico a través
del cual y mediante actuaciones y practicas en nuestros centros, podemos desarrollar
aquellos valores que vienen explicitos en nuestra constitucion y que deben ser la base

de la democracia" .

En este contexto y desde esta perspectiva pedagdgica, concretamos la definicién de

valor, actitud y norma.

Valor: Es un objetivo que nos proponemos en la educacién y partiendo de la idea
que se tenga del hombre que le ayude a ser mas persona, sencillamente es la

conviccién razonada de que algo es bueno o malo para llegar a ser humano.

B3 foid. psg.27
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En consecuencia entenderiamos como contravalores, todo aquello que dificulta al

hombre llegar a ser mds persona y le restaria humanidad.

" Actitud: Es una disposicion que debemos despertar en el nifio para adquirir y

wl4

asimilar un valor Cuando la actitud llega a ser ficil de ejecutar tenemos un

héabito.

Educar en valores es educar moralmente porque son ellos los que ensefian al
individuo a comportarse como hombre a establecer una jerarquia entre las cosas,
llegando a la conviccién de que algo importa o no importa, que vale o no vale, que

es un valor o es un contra valor.

La educacion moral promueve el respeto a todos los valores , no defiende valores
absolutos ni da opciones, tampoco es relativista: no toma una posicién autoritaria
(una solucién unica) ni una posicion liberaria (haz lo que te apetezca), por eso ante

un conflicto de valores es necesario conjugar estos dos principios.

4.3.9. El Juego. El juego nos puede servir para fomentar el apoyo y la
cooperacion promueve una actividad que suscite responsabilidades, fomenta la

confianza en uno mismo y el respeto a los demas.

Nos pueden ser ttiles los juegos que ayuden a los nifios a resolver de una forma

4 bid. Pig.22
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constructiva sus conflictos donde ganar o perder es la \inica solucién sino como una

situacion necesaria para la naturaleza, para la madurez, para el crecimiento.

Elijamos juegos donde todos nos sintamos aceptados, donde todos participemos y en

definitiva nos divirtamos.

Funciones: El juego realiza funciones psicoldgicas, lidicas, logicas.

En cuanto a las funciones psicolégicas estas son bdasicas para incidir en la
asimilacion de los valores ya que tienen implicacién directa en la conciencia del

alumno.

Las funciones se dosifican en:

Prueba del Yo. El cuento como el juego, es el campo donde el nifio se encierra,
prueba su Yo. Para toda persona es importante sofiar. El cuento es para el nifio el
canal de sus suefios, la proyeccién de sus anhelos de reafirmacién del Yo
(autonomia, exploracién de la realidad, de fuerza, de poder, de reflexién, y de
maduracién), integracién de los mecanismos de sublimacién de transformacién de

lo que es desagradable y molesto, en agradable y ttil.

Funciones Lidicas: Le refiere el cuento como juego, con la intencion de pasarlo

bien y divertido.
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Funciones Logicas: Hace referencia al razonamiento.

4.3.10. La Responsabilidad . Es la capacidad de sentirse obligado a una respuesta

0 a cumplir un trabajo sin presion externa alguna. Esta tiene 2 vertientes individual

y colectiva:

Individualmente: Es la capacidad que tiene una persona de conocer y aceptar las

consecuencia de sus actos libres y conscientes.

Colectivamente: Es la capacidad de influir al méximo en las decisiones que se

toman como grupo social en donde estamos incluidos.

- Debemos reflexionar sobre estos aspectos.

- La responsabilidad: Se intenta responsabilizar al alumno de ir limpio y bien

arreglado que tenga buena autoestima y buen rendimiento escolar.

- En la vertiente colectiva: Ademas de ser responsable o debe responsabilizarse
diariamente de sus tareas, en clase y cumplir las normas que le marcan los padres,
profesores y la comunidad donde vive; que exista una buena relacién dentro del

grupo y respetando su entorno.
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4.3.11. El Respeto Como Valor . " Es el sentimiento que lleva a reconocer los
derechos y la dignidad de otro"’®, Se fundamenta en la dignidad de la persona

compartida por todos. La dignidad de la persona queda situada en 2 coordenadas

bésicas:

La del respeto a nosotros mismos y la del respeto a los demas.

4.3.12. Tolerancia. " Para estar plenamente abierto a la experiencia de los sentidos,

hay que desprenderse del arraigado habito de condenar, de criticar y de meterse con

los demas"6.

Lo mads dificil, es cultivar un estado de 4nimo que reciba con beneplécito las criticas
de los demds: "A menudo mi mente se contradice y se condena sola, me es

indiferente si eso lo hace otra persona, maxime porque a sus criticas les reconozco

s6lo la autoridad que yo quiero".

15 Ibid. Pag.199

16 . pag.165
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5. METODOLOGIA
Nuestro proceso metodoldgico estd enmarcado por la I.A. (Investigacién Accion),
en la medida en que pretendemos intervenir una acciébn social y construir
conocimiento sobre ella. Desde la perspectiva de Kurt Lewin impulsor de modelo),

hemos determinado las siguientes etapas:

- Insatisfaccién con el estado actual de la realidad (manejo del tiempo libre en la

escuela: Recreo).

- Construccion de un 4rea problemética: Mal uso del tiempo libre por parte de

alumnos y maestros, no siendo aprovechado en la formacién integral del alumno.

- Ejecucién de una accién: Implementacion del juego para la formacién del nifio.

- Evaluacién de los efectos del juego en la formacion integral del alumno.

- Teoria.

Los investigadores hemos desarrollado discusiones con el resto de docentes de la
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escuela para orientar acciones alternativas. Somos parte integrante del grupo

dejando de lado la relacién dual existente en otras metodologias.

Al iniciar nuestra especializacién en Gestion de proyectos educativos, analizamos
la problemadtica que existe en CEB No 12, en el cual se nos presentaron muchas
inquietudes; ante estas tuvimos la necesidad de reunirnos, discutir y luego analizar
cual era la problemdtica mas sentida por la comunidad educativa. Llegando a
concluir que se debia trabajar por la necesidad mas relevante cual era la de
implementar un programa de actividades lidicas a partir del recreo de los nifios de

6 a 12 aiios en el Centro de Educacién Basica No 12.

Debido a que durante el desarrollo del recreo los estudiantes mantienen una
desorganizacion donde se destaca la agresividad, el irrespeto, intolerancia entre ellos
mismo, situacién que es poco manejable por el cuerpo docente debido a la falta de
cultura recreativa, la programacion del recreo se limita a la toma de merienda y
actividades; desenfocadas en donde la relacién alumno - alumno, adolece de todo
principio de socializacién e integracion; esto muchas veces porque las instituciones
educativas han sido disefiadas sin dejar un patio apropiado para la practica minima

del recreo, donde los espacios se reducen a nada.

Ante la falta de formacion de los docentes en esta materia, se olantearon

transformaciones psicoldgicas para modificar este tipo de pricticas que van
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articuladas hacia el desarrollo integral del estudiante; teniendo en cuenta el

desarrollo y cualificacién en la educacién colombiana.

Ya diagnosticada la problemética nos trazamos objetivos que conducen a nuestra
investigacion. Tales como desarrollar un programa de actividades lidicas durante el
recreo para nifias de 6 a 12 afios en el CEB No.12 de Barranquilla, y como objetivo
especifico desarrollar durante el recreo actividades motoras que conlleven a la
adquisicién de habilidades y destrezas fisicas, en los nifios de 6 a 12 afios en el

centro de Educacién Bésica No 12 del municipio de Barranquilla.

- Realizar actividades lidicas que contribuyen al desarrollo de los procesos
conjuntivos del educando en los nifios y nifias de 6 a 12 aifios en el centro de

Educaciéon No 12 de Barranquilla.

- Fomentar la creaciéon de un ambiente afectivo para la socializacién del educando
en su entorno en niios y nifias de 6 a 12 aiios del centro de Educaciéon Basica No.

12 de Barranquilla.

- Afianzar valores tales como el respeto, tolerancia y responsabilidad a través del
juego de los nifios y nifias de 6 a 12 afios del Centro de Educacién Basica No. 12

de Barranquilla.
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Los investigadores desarrollaron talleres pedagégicos con el cuerpo directivo,
dicente y padres de familia para orientar acciones alternativas. Con la asesoria del
Profesor: JOSE BERNAL tutor de nuestra investigacion en las que se presentaron
argumentaciones y éontraargumentaciones para sustentar puntos de vista o criterios
epistemoldgicos sobre el particular y con base en los acuerdos y las teorias
pedagdgicas, construir el marco tedrico que fundamenta cientificamente la propuesta.
Ademés el trabajo que estamos realizando en nuestra institucion estd orientado por
guias de observacion lo que posibilitd entrar en contacto con las respectivas
comunidades educativas, lograndose de paso que nuestro trabajo resultara fructifero

ya que se desarrolla la comprension critica de la realidad y la concientizacién del

impacto que la investigacion tendria para la calidad educativa.

Se escogid la poblacién dicente entre nifios y nifias de 6 a 12 afios, una etapa de
gran desarrollo, cognitivo, creativo y lidicos ; con procesos que contribuyen a una

mejor relacion interactiva en el ambiente escolar.

Contando con el apoyo de los directivos y docentes. Por ser ellos los orientadores
responsables encargados de contribuir a un desarrollo integral del estudiante en la
escuela y al mismo tiempo ser sujeto de constantes procesos de formacion y

portadores de enfoques pedagdgicos.

Reunimos a los padres de familia para darle a conocer la problemética del Centro

de Educacién Bésica No.12, con la inquietud de querer mejorar el comportamiento
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de los nifios en el recreo, recibiendo por parte de ellos argumentos vilidos que

retroalimentaron nuestro proceso de investigacion.

Se dio a conocer a los padres de familia la importancia que tienen los juegos lidicos,
juegos que no se hacen simplemente para divertirse sino que desarrolla y pone en
accion innumerables funciones formativas que dan aportes para el mejoramiento de
la ensefianza del educando, como una herramienta que garantiza mds

satisfactoriamente la permanencia del alumno en la escuela.

5.1. POBLACION.

La Poblacion Universo estd conformada por 13 profesores, 420 estudiantes y 400

padres de familia.

Para desarrollar la investigacién se escogié una muestra representantiva del 30%,
4 profesores, 12 alumnos y 120 padres de familia. De los profesores el 100% estd

de acuerdo con la implementacién del programa.

De los Padres de Familia el 90% es consciente de la desorganizacion del recreo en

el CEB No 12.

Los Alumnos arrojaran un porcentaje del 94% que esti de acuerdo con la

implementacion del programa.



53

Con este proceso disefiamos el siguiente Programa de actividades ludicas para
realizar durante el recreo con los nifios de 6 a 12 afios del Centro de Educacion

Basica No. 12 del Distrito de Barranquilla.
5.2. INSTRUMENTOS

Nos valimos de instrumentos como la guia de observacién, preguntas abiertas,
encuestas, las entrevistas que permitieron a las personas responder con sus propias

palabras sobre el conocimiento de nuestra investigacion.

La guia de observacion permitid percibir la realidad exterior orientando la

recoleccion de datos.

Las encuestas son de gran utilidad para la investigaciéon , que nos condujo a
reflexionar sobre la implementacién de un programa de actividades lidicas a partir

del recreo.

5.2.1. La Entrevista. Establecio la relacién directa entre el investigador y el
objeto de estudio, con el fin de obtener testimonios orales o intercambiar la

informacion.

Con las encuestas dividimos la poblacién en cuatro grupos: directos, docentes,

padres de familias y alumnos.
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5.2.2. Interpretacion Cualitativa de las Encuestas. Teniendo en cuenta los
resultados arrojados por las encuestas de la comunidad educativa C.E.B. No. 12 del
Distrito de Barranquilla, se puede observar que el 85% de los encuestados adolecen
de actividades recreativas y deportivas organizadas en el tiempo libre de la escuela
en el recreo; que le permita una verdadera integracion que los conduzca al desarrollo

de los valores de respeto, tolerancia y responsabilidad.

El 54% de los encuestados opinaron que los programas recreativos no tiene el apoyo
de la direccion de la escuela siendo esto parte de sus necesidades y expectativas de
los nifios. Los programas recreativos obedecen a una politica educativa nacional
que debe estar introducida en el P.E.I. de la escuela y no cuentan con recursos
financieros propios. Los juegos deportivos cumplen con el 53.6% en la importancia
de esta muestra, el 30,8% para los juegos lidicos y un 15.6% para los juegos
didécticos, permitiendo estos valores resaltar la necesidad de jugar y hacer deporte

de una manera planeada y organizada.

Toda esta problemdtica es por la falta de espacio fisico en las escuelas y el
desconocimiento de los fundamentos de la recreacion en la formacién integral de los

nifnos.

El 84,8% del comportamiento de los nifios durante el recreo de la escuela es
insuficiente, por la desorganizacién del mismo. EIl nifio realiza en el recreo juegos

libres en un 65,6%.
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Segln la muestra los nifios en un 52.4% desean realizar estos juegos en el patio-
recreo de la misma escuela para poder compartir con sus compaiieros dentro de la
relacion alumno-alumno. El 66.4% quieren juegos que sean dirigidos por el

docente.

La escuela no cuenta con canchas deportivas, no son adecuados las infraestructuras
de la escuela para el desenvolvimiento de las actividades recreativas de los niiios,
la escuela no cuenta con ninguna clase de juego. Por lo tanto no existen actividades
para la utilizacion del tiempo libre. (Ver Anexos Encuestas y Gréficas).

5.2.3. Matriz Dofa.

5.2.3.1. Debilidades.

- No hay aporte financiero por parte de la directiva de la institucién hacia las

actividades en el tiempo libre.

- La disciplina en el recreo es incontrolable.

- No existe un programa organizado de actividades en el recreo.

- Falta disposicién politica de todos los estamentos de la escuela en la

organizacion del tiempo libre de los nifios, en especial el recreo.

- El espacio del patio - recreo no es el mas apropiado.



56

5.2.3.2. Oportunidades.

- Cambiar el aspecto fisico de la escuela (infraestructura), para un mejor

desenvolvimiento de los nifios en horas del recreo.

- Realizar actividades para que los estudiantes compartan la relaciéon alumno -

alumno.

5.2.3.3. Fortalezas.

- Interés que muestran los docentes de la institucion por el desarrollo de un

programa de actividades lidicas en el tiempo libre.

5.2.3.4. Amenazas.

- Delincuencia
- Violencia
- Drogadiccién

- La injuria y calumnia
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6. PROPUESTA

Disefiar un programa de actividades lidicas para desarrollar durante el recreo de los

nifios y nifias del Centro de Educacién Basica No. 12.

6.1. OBJETIVOS GENERALES.

- Poner en practica los conocimientos adquiridos en el area de curriculo y

recreacion en el uso creativo del tiempo libre.

- Crear conciencia a la comunidad educativa acerca de la importancia que tiene

este proyecto de tiempo libre para nuestra vida futura.
6.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Sensibilizar a los estudiantes, profesores y padres de familia sobre la

ejecucion del programa.

- Aplicar los conocimientos tedricos dados como base en el desarrollo del

proyecto.

- Crear una infraestructura organizativa general para la realizacion del

programa.



CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

LUNES
FECHA TEMA OBJETIVO ACTIVIDAD RECURSOS RESPONSABLE EVALUAR
ESPECIFICO
Desarrollar en los | Programacién de juegos | Cuerdas, piedras, | Docentes asignados por | Aspectos: Bienestar
L D nifios actividades | dirigidos por el profesor | checas, pelotas, pilas, | rotacion para el control | volitivo, cognitivo,
I mediante elementos | utilizando todo el espacio | ula-ulas, rompe- | del recreo. afectivo.
- U R manuales utilizando | fisico en demarcaciones. cabezas, bolitas de
I formas de locomocién uiiita, ajedrez,
N G en el patio del colegio. | - Clasificacién por edades. | parques, dama china.
I
E D - Demarcacién del patio.
0]
S




MARTES
FECHA TEMA OBJETIVO ACTIVIDADES RECURSOS RESPONSABLE EVALUACION
ESPECIFICO
Propiciar la participacién | Organizar estra- |Juegos didéacticos: | Docente encargado de | Aspectos: Psicomotriz
J de los estudiantes en las | tégicamente los juegos de | Dominé, parques, dama | la disciplina del recreo. | volitiva, cognitiva,
M U actividades volitivas | azar y lidicos para que el | china, ajedrez, bolita de afectiva, reconocimiento
E durante el recreo. estudiante tenga libertad | uiiita, cuerdas, pelotas, de valores.
A G de escogencia. colchonetas, ulas - ulas.
0]
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OBJETIVO
ESPECIFICO

ACTIVIDAD

RECURSOS

RESPONSABLE

EVALUAR

MIERCOLES
FECHA TEMA

C
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Valorar a los alumnos por
medio de la participacién
en las diferentes
actividades durante el
recreo.

Las actividades serén
organizadas segun los
grados de desarrollo 1°
y 2° aparte , 3°, 4%y
5° aparte. Los
concursos pueden ser de
competencia de
participacién libre o de
escogencia concursos de
cuenta-chiste,
dramatizaciones,
canciones, mimos,
imitaciones.

Long PLay, grabadoras,
cassettes, panderetas,
cucharas, sacos,
pelotas, sillas,
minitarima, tetero.

Docentes asignados por
rotacion para el control
del recreo.

Participacién,
responsabilidad,
respeto, tolerancia.




JUEVES
| FECHA TEMA OBJETIVO ACTIVIDAD RECURSOS RESPONSABLE EVALUACION
ESPECIFICO
Rescatar en los nifios | Organizar los grupos de | Panderetas, tamboras, | Docentes asignados por | Integracién
J Canciones, mediante la participacién, | participacién orientados | maracas, marimba, | rotacién paraelcontrol |[participacién,
rondas los estribillos las rondas | hacia el rescate de rondas | cencerro, guacharaca. del recreo. responsabilidad,
U infantiles y las canciones durante el | infantiles canciones y tolerancia, respeto.
y estribillos recreo. estribillos mediante
E subgrupos en cada grado.
v
E
S




VIERNES
FECHA TEMA OBJETIVO ACTIVIDAD RECURSOS RESPONSABLE EVALUACION
ESPECIFICO
A Promover en los |Carreras de saco un |Patio porteria | Docentes asignados por | Integracién,
\% C estudiantes 1a |representante por cada | demarcacién de 10 | rotacién para el control | participacion,
T participacién en deportes | grado juego de boda de | metros. del recreo. responsabilidad,
I I durante el recreo. trapo se pagara 3 en otra tolerancia.
\Y/ 3. ’ A“aorQ
E I Todo lo anterior se
D jugara en dos categorias
R A primero y segundo
D grado, luego tercero,
N E cuarto y quinto grado.
S
E
D
S E
P
o
R
T
I
\Y
A
S
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CONCLUSION

Después de detectar la desorganizacién del recreo en el C.E.B. No. 12 y el
comportamiento de los educandos durante el desarrollo del recreo, se concluy$ que
se hacia necesario disefiar un programa de actividades lidicas en dicha institucién
haciendo énfasis en los procesos cognoscitivos; afectivos, volutivos y psicomotor;

afianzando los valores de respeto, tolerancia y responsabilidad.

La propuesta se desarrolld a través de un cronograma de actividades que se realizan

durante la semana, distribuidos asi:

Lunes: Juegos dirigidos, Martes: Juegos libres; Miercoles: Concursos recreativos;
Jueves: Canciones, rondas infantiles, estribillos y los Viernes: Las actividades
deportivas, logrando asi la organizacién del recreo y la formacién integral de los

educando.
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UNIVERSIDAD SIMON BOLIVAR
ESPECIALIZACION EN GESTION DE PROYECTOS EDUCATIVOS
IMPLEMENTACION DE UN PROGRAMA DE ACTIVIDADES LUDICAS
A PARTIR DEL RECREO

Escoja solo una respuesta teniendo en cuenta las actividades recreativas de
los aiios anteriores.

lo. Los programas recreativos tienen el apoyo de la directiva de la escuela?
SI () NO ( )

20. Los programas recreativos responderan a las necesidades y expectativas de
los nifios.?
St () NO ( )

30. Los programas recreativos cuentan con recursos financieros propios?
SI () NO ( )

40. Los programas y proyectos recreativos obedecen a una politica a un plan
de desarrollo de la escuela.?

SI () NO ()



50.

60.

70.

8o.

90.

De las siguientes actividades recreativas cual es la mas importante para
Usted?

a) Actividades lidicas

b) Juegos deportivos
C) Juegos didécticos

Las actividades recreativas del Centro Educativo no se realizaban por:

a) Falta de espacio fisico ( )
b) Falta de motivacién de los docentes ( )
c) Desconocimiento de la recreacion ( )

El comportamiento de los nifios durante el recreo es:

a) Excelente ( )
b)  Bueno ()
c) Insuficiente ( )

A través de un proyecto de investigacion podremos organizar el recreo en
el C.E.B. No. 12.?

SI. () NO ( )

Esta investigacion conducira al desarrollo de los fines de educacién sobre
los valores de respeto, tolerancia y responsabilidad?

SI () NO ()



100.

11o.

120.

130.

140.

A través de los juegos organizados alcanzaremos una mayor integracion y
el mejoramiento del ambiente escolar?

SI () NO ( )

Qué clases de juegos realizaban ustedes en aiios anteriores?

a) Juegos libres

b) Rondas

C) Juegos autoctonos
d) Juegos didicticos

)
)
)
)

AN AN N SN

Donde te gustaria que se realizardn estos juegos?

a) Patio ( )
b)  Canchas ( )
c) Calle ( )

En que momentos realizan Ustedes los juegos?

a) En la clase de educacién fisica.
b) En el recreo
c) En la calle.

Con que personas compartian esos juegos?

a) Alumnos-docentes ( )
b) Alumnos-alumno ( )
c) Alumno-entorno ( )



150.

160.

170.

180.

190.

A través de que actividades pueden ustedes utilizar mejor el espacio fisico
de la escuela durante el recreo?.

a)  Rondas ( )
b) Juegos didacticos ( )
C) Juegos dirigidos « )

Cuenta la escuela con canchas deportivas?

SI () NO ( )

Traian ustedes los juegos de sus casas para ser utilizados en el recreo?

SI. () NO ( )

Contaba la escuela con juegos?

SI « ) NO ( )

Le gustaria a Usted cambiar el aspecto fisico de la escuela para un mejor
desenvolvimiento de los nifios en las horas del recreo?

SI () NO ( )
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FIG.1. PROPORCION DE APOYO A LOS PROGRAMAS POR
PARTE DE LAS DIRECTIVAS DE LA ESCUELA
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FIG.2. PROPORCION DE RESPUESTA DE LOS PROGRAMAS DEPORTIVOS
A LAS NECESIDADES Y EXPECTATIVAS DE LOS NINOS
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FIG.3. PROPORCION DE PROGRAMAS QUE CUENTAN CON
RECURSOS FINANCIEROS PROPIOS
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FIG.4. PROPORCION DE PROGRAMAS QUE OBEDECEN A UNA
POLITICA O UN PLAN DE DESARROLLO DE LA ESCUELA
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F1G. 5. ACTIVIDADES RECREATIVAS MAS IMPORTANTES
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FIG. 6. IMPEDIMENTOS PARA LA REALIZACION DE LAS ACTIVIDADES
RECREATIVAS EN EL CENTRO EDUCATIVO
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FIG. 7. CALIDAD DEL COMPORTAMIENTO DE LOS NINOS
DURANTE EL RECREO ESCOLAR
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FIG. 8. PROPORCION QUE CONSIDERA QUE SE PUEDE ORGANIZAR
EL RECREO A TRAVES DE PROYECTOS DE INVESTIGACION
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FIG.9. LAINVESTIGACION CONDUCE AL DESARROLLO DE LOS FINES
DE EDUCACION: RESPETO, TOLERANCIA, RESPONSABILIDAD
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FIG. 10. A TRAVES DE LOS JUEGOS ORGANIZADOS SE ALCANZA MAYOR
INTEGRACION Y MEJORAMIENTO DEL AMBITO ESCOLAR



JUEGOS DIDACTICOS (10.0%)

P
Ll
11

JUEGOS AUTOCTONOS (9.2%)

RONDAS (15.2%)

NS

JUEGOS LIBRES (65.6%)

FIG. 11. TIPOS DE JUEGOS REALIZADOS EN ANOS ANTERIORES
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FIG. 12. LUGARES DE PREFERENCIA PARA LA REALIZACION
LOS JUEGOS ESCOLARES
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FIG. 13. MOMENTOS ESCOGIDOS PARA LA REALIZACION DE
LOS JUEGOS ESCOLARES
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FIG. 14. PERSONAS CON QUIENES SE COMPARTEN
LOS JUEGOS ESCOLARES
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FIG. 15. ACTIVIDADES QUE PUEDEN SER UTILIZADAS PARA MEJORAR
LA UTILIZACION DEL ESPACIO FISICO EN EL RECREO
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FIG. 16. PROPORCION DE LA POBLACION QUE CONSIDERA QUE
LA ESCUELA CUENTA CON CANCHAS DEPORTIVAS
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FIG. 17. PROPORCION DE LA POBLACION QUE LLEVA JUEGOS DE
LA CSA A LA ESCUELA PARA SU USO EN EL RECREO



