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Presentación del manual


El Certificado de Profesionalidad es el instrumento de acreditación, en el ámbito de la Administración laboral, de las cualificaciones profesionales del Catálogo Nacional de Cualificaciones Profesionales adquiridas a través de procesos formativos o del proceso de reconocimiento de la experiencia laboral y de vías no formales de formación.


El elemento mínimo acreditable es la Unidad de Competencia. La suma de las acreditaciones de las unidades de competencia conforma la acreditación de la competencia general.


Una Unidad de Competencia se define como una agrupación de tareas productivas específica que realiza el profesional. Las diferentes unidades de competencia de un certificado de profesionalidad conforman la Competencia General, definiendo el conjunto de conocimientos y capacidades que permiten el ejercicio de una actividad profesional determinada.


Cada Unidad de Competencia lleva asociado un Módulo Formativo, donde se describe la formación necesaria para adquirir esa Unidad de Competencia, pudiendo dividirse en Unidades Formativas.


El presente manual desarrolla la Unidad Formativa UF1938: Dirigir y dinamizar eventos, actividades y juegos para animación físico-deportiva y recreativa,


perteneciente al Módulo Formativo MF1659_3: Eventos, actividades y juegos para animación físico-deportiva y recreativa,


asociado a la unidad de competencia UC1659_3: Organizar y dinamizar eventos, actividades y juegos de animación físico-deportiva y recreativa para todo tipo de usuarios,


del Certificado de Profesionalidad Animación físico-deportiva y recreativa.









Capítulo 1


Los juegos en la programación de actividades de animación físico-deportiva y recreativa


Contenido


1. Introducción


2. El juego como soporte básico en animación físico-deportiva y recreativa


3. Juegos y actividades físico-deportivas y recreativas


4. Desarrollo personal y social a través de juegos y actividades de animación físico-deportiva


5. Clasificación de los juegos


6. Resumen



1. Introducción



El juego es un elemento que ha acompañado al ser humano desde que hay registros. Aparecen juegos ya en los papiros egipcios (incluso se encontró un juego de mesa entre los tesoros de la tumba de Tutankamón).


Jugar tiene una finalidad fundamental para el aprendizaje en las diferentes etapas del desarrollo del niño y la niña. Tiene una importante función social y también, cómo no, un carácter fundamentalmente lúdico.


Muchos autores desde el inicio de la psicología que se han dedicado al estudio del desarrollo humano han puesto de manifiesto cómo este está fuertemente relacionado con el juego. Se juega de manera diferente a distintas edades y las diferentes modalidades de juego señalan las destrezas que la persona va adquiriendo.



2 El juego como soporte básico en animación físico-deportiva y recreativa



El juego es el elemento básico que sustenta la mayoría de las actividades que se agrupan dentro de la animación físico-deportiva y recreativa.


En las diferentes actividades y en las experiencias con los diferentes grupos hay elementos para el desarrollo físico, la expresión artística o la competición. Muy probablemente el elemento en común será jugar.


2.1. Definición, clasificación y tipología


La RAE define la palabra juego así: “Ejercicio recreativo o de competición sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde. Juego de naipes, de ajedrez, de billar, de pelota”.


Existen infinidad de definiciones del juego desde el ámbito de la psicología, la pedagogía, la animación sociocultural, etc., pero hay dos aspectos en los que coinciden todas: en el carácter lúdico del acto de jugar (a veces como único objetivo, pero no siempre) y en que el juego es un objetivo en sí mismo.


Los juegos se engloban en seis grandes grupos:


1. Juegos tradicionales


2. Juegos de mesa


3. Deportes individuales


4. Deportes de equipo


5. Juegos acuáticos


6. Juegos al aire libre
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Nota


Hay infinidad de juegos que encajan en varias categorías que se combinan entre sí. Por ejemplo, existen deportes de equipo al aire libre o juegos de mesa tradicionales.





2.2. Aspectos psicológicos y pedagógicos: autoconocimiento, desarrollo personal y social, comunicación, desinhibición, autoconfianza, autoconcepto positivo, cooperación, resolución de conflictos, empatía, espontaneidad, naturalidad


El juego como elemento del desarrollo humano resulta imprescindible en la infancia. También es importante en la edad adulta (por ejemplo, grandes eventos como las olimpiadas o las copas mundiales de fútbol movilizan a cientos de miles de personas).


Jugar pone en práctica una serie de cualidades tanto en el participante como en la persona que organiza y/o dinamiza el juego, como:


1. Autoconocimiento: es la capacidad de conectarse con los sentimientos, pensamientos y actos. Es un concepto que hace referencia a cómo se percibe uno mismo, a cómo es consciente de sus fortalezas y debilidades. Es, por tanto, un término ligado a la autorreflexión.


2. Desarrollo personal y social: se refiere al proceso de autoconocimiento que permite detectar las fortalezas y debilidades, y mejorar como persona y en las relaciones con los demás.


3. Comunicación: los mecanismos y elementos que se utilizan para trasladar la información a los demás, voluntaria e involuntariamente.


4. Desinhibición: proceso por el cual la persona permite que las emociones fluyan de manera natural y se exprese de manera coincidente con ellas, sin miedo ni vergüenza.


5. Autoconfianza: percepción de sí misma que hace que una persona considere que es capaz de hacer frente a los retos con éxito.


6. Autoconcepto positivo: el autoconcepto es la manera en la que cada uno se ve a sí mismo, el conjunto de ideas que se utilizan a la hora de definirse. Una persona con un autoconcepto positivo se verá como válida, capaz, buena en su trabajo y en sus relaciones personales.


7. Cooperación: el concepto de cooperación tiene que ver con cumplir con el acuerdo tácito entre todas las personas que componen el grupo que consiga lograr un objetivo colectivo (ya sea jugar un partido de baloncesto o realizar un juego de orientación al aire libre).


8. Resolución de conflictos: habilidad ligada a las estrategias que sirven para gestionar las posibles discrepancias y desajustes entre personas para conseguir llegar a un acuerdo que resulte satisfactorio a todas las partes implicadas.


9. Empatía: identificación mental y afectiva de un sujeto con el estado de ánimo de otro.


10. Espontaneidad: expresión natural y fácil del pensamiento, los sentimientos, las emociones, etc.


11. Naturalidad: capacidad de transmitir emociones y sentimientos como resultado de sentimientos genuinos, de una manera no artificial ni impostada.
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Para desarrollar habilidades como la autoconfianza o el autoconocimiento es importante ser capar de reflexionar sobre uno mismo.
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Nota


Como habilidad personal, la resolución de conflictos está de nuevo muy ligada a la empatía (si soy capaz de entender por qué te has molestado me será más fácil buscar una solución).
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Actividades


1. Busque una definición del concepto asertividad e imagine una situación en la que un monitor animador deportivo necesitaría usar esa cualidad específicamente.





2.3. Teorías del juego


Hay dos autores universalmente reconocidos que han definido el juego como elemento esencial en el desarrollo del niño, Piaget y Vigotsky. Ambos estudian este asunto desde un enfoque constructivista.


Para Jean Piaget (1956):


El juego forma parte de la inteligencia del niño, porque representa la asimilación funcional de la realidad según cada etapa evolutiva del individuo. Las capacidades sensoriomotrices, simbólicas o de razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo, son las que condicionan el origen y la evolución del juego.


Piaget plantea una inteligencia que adopta diferentes formas a medida que la persona se desarrolla. Presenta su teoría del desarrollo por etapas. Cada etapa supone la consistencia y la armonía de todas las funciones cognitivas, incluso teniendo en cuenta que durante la transición de una etapa a otra se pueden construir e incorporar elementos de la anterior.
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Nota


Para Jean Piaget el juego forma parte de la inteligencia.





Las estepas del desarrollo según Piaget son las siguientes:




	
Etapa sensomotriz (desde el nacimiento hasta los dos años). La característica principal de esta etapa es que la capacidad del niño por representar y entender el mundo es limitada. El niño aprende del entorno a través de las actividades, la exploración y la manipulación. Esta etapa finalizaba con la capacidad de entender la continuidad de la existencia de los objetos que no ven. Predomina el juego funcional o de ejercicio.


	
Etapa preoperativa (de los dos a los seis años). El niño representa el mundo a su manera y actúa sobre estas representaciones como si fueran reales. Se desarrolla la imaginación. Predomina el juego simbólico.


	
Etapa operativa o concreta (de los seis años hasta los once). En la etapa operativa o concreta, el niño es capaz de asumir un número limitado de procesos lógicos. La comprensión todavía depende de experiencias concretas con determinados hechos y objetos, y no de ideas abstractas. Tiene dificultad para plantear hipótesis. Predomina el juego de reglas.


	
Etapa del pensamiento operativo formal (desde los doce años en adelante). A partir de los doce años, las personas entran en la etapa del pensamiento operativo formal, tienen capacidad para razonar de manera lógica, y formular y probar hipótesis abstractas.
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Actividades


2. Reflexione sobre qué aspectos del juego considera que son importantes en la persona adulta.





Para Vigotsky (1924) el juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demás, o sea, tiene un componente fuertemente social.


A través del juego el niño construye su aprendizaje y su propia realidad social y cultural. Jugando con sus iguales amplía su capacidad de comprender la realidad de su entorno social natural y aumenta lo que Vigotsky llama “zona de desarrollo próximo”, que se define como “la distancia entre el nivel de desarrollo cognitivo real, la capacidad adquirida hasta ese momento para resolver problemas de forma independiente sin ayuda de nadie más, y el nivel de desarrollo potencial la capacidad de resolverlos con la orientación de un adulto o de otros iguales”.
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Sabía que…


Para Vygotsky, el lenguaje juega un papel fundamental en el desarrollo cognitivo. Es mucho más que una herramienta de comunicación, es una herramienta cognitiva que permite a los niños organizar y estructurar su pensamiento.





Vigotsky divide el desarrollo evolutivo del niño en cuatro fases significativas:




	
Etapa prelingüística (0-12 meses). La etapa prelingüística es el período desde el nacimiento hasta los 12 meses, durante el cual el niño aún no desarrolla habilidades lingüísticas formales. Durante esta etapa, la comunicación se desarrolla a través del llanto, las expresiones faciales y el contacto visual con los cuidadores. Es un período crucial para el desarrollo de habilidades sociales y emocionales en el bebé.


	
Etapa de balbuceo (6-12 meses). La etapa de balbuceo se produce entre los 6 y los 12 meses, cuando el niño comienza a emitir sonidos repetitivos y experimentar con diferentes combinaciones de vocalizaciones. Durante esta etapa, el bebé desarrolla su capacidad de producir sonidos propios del lenguaje y establecer una base para futuras habilidades lingüísticas.


	
Etapa de las primeras palabras (~12 meses). La etapa de las primeras palabras ocurre alrededor de los 12 meses, cuando el niño comienza a pronunciar sus primeras palabras con un significado específico. Durante esta etapa, el vocabulario del niño se expande rápidamente y comienza a comprender el lenguaje de su entorno. Es un hito importante en el desarrollo del lenguaje y la comunicación.


	
Etapa del lenguaje telegráfico (18-24 meses). La etapa del lenguaje telegráfico se produce entre los 18 y los 24 meses, cuando el niño utiliza frases cortas y simplificadas para comunicarse. Durante esta etapa, el niño selecciona las palabras clave y omite las palabras menos importantes en las oraciones. Es un paso significativo hacia el desarrollo de habilidades lingüísticas más complejas.


	
Etapa del lenguaje completo (a partir de los 3 años). La etapa del lenguaje completo comienza a partir de los 3 años, cuando el niño desarrolla un lenguaje más completo y sofisticado. Durante esta etapa, el niño utiliza oraciones más complejas, una gramática adecuada y tiene un vocabulario más amplio. Es un período crucial para el desarrollo de habilidades de comunicación y comprensión.
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Actividades


3. Realice un cuadro-esquema con las similitudes y las diferencias entre Piaget y Vigotsky.
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Aplicación práctica


Imagine que tiene que diseñar varias actividades de mañana para un grupo de unas 30 personas durante un fin de semana del mes de abril. La documentación se ha retrasado y el único dato que conoce es que son un grupo de jubilados de la policía local de Málaga.


¿Qué elementos puede utilizar para comenzar a diseñar actividades? Tenga en cuenta que no puede hacer en una valoración sesgada o con estereotipos de edad.


SOLUCIÓN




	Dado que son jubilados, se puede inferir que la mayoría de los participantes tendrá más de 60 años.


	Hay que consultar a qué edad está regulada la jubilación para este cuerpo específico.


	Aunque es posible que haya una mayoría de hombres no es descartable que haya mujeres.


	Se debe tener en cuenta que se conocen entre ellos.


	Han desarrollado un trabajo con cierto grado de estrés y responsabilidad en equipo.


	
 A priori, a pesar de estar jubilados, dado el tipo de trabajo que han desempeñado, deberán estar en buena forma física.








2.4. Funciones del juego: encuentro con el otro, afirmación y superación personal


El juego tiene diferentes funciones, según se enfoquen desde el punto de vista del niño y su desarrollo o como personas adultas.


Tal y como se ha explicado, hay consenso entre los diferentes autores sobre la importancia del juego para el desarrollo psicomotor, cognitivo, afectivo emocional y el desarrollo social del niño.


El juego comienza sobre los cuatro meses y permite que el niño tome conciencia de su cuerpo. Ayuda a desarrollar el equilibrio y la manipulación de objetos. Fomenta la creatividad, la imaginación, el lenguaje y la memoria, entre otras muchas capacidades.


En el ámbito de lo social, permite hacer entender al niño que existen reglas, normas, que hay que cumplir para convivir en la sociedad de la que forman parte junto con otras muchas personas. Poco a poco, asumirá que, al igual que hay reglas para jugar al escondite, también las hay para estar en la biblioteca o montar en bici.


En el caso de las personas adultas, es evidente que la función relacionada con el desarrollo evolutivo ya no permanece. En este caso, el juego es un espacio de socialización (como también lo es en el caso de los niños). Permite al adulto relacionarse con otras personas, a priori con características semejantes, o al menos con algunos puntos en común, pero también diferentes. Estas diferencias y similitudes le obligan a poner en práctica habilidades como la empatía o la asertividad.


En el caso de los juegos deportivos y deportes, hay un factor relacionado con la afirmación y la superación personal. Practicar un deporte con más o menos asiduidad permite que la persona sea consciente de sus propias facultades y/o habilidades, y también que se marque metas para mejorarlas. Aparte de los evidentes beneficios para la salud física, la práctica de deportes supone un ejercicio de autoconocimiento y también de disciplina que resulta muy beneficioso a nivel mental.


2.5. Estructura del juego: individualización, competición y cooperación


Todo juego tiene, al menos, un objetivo individual. Si una persona está realizando una competición de natación, el hecho de que gane es, como norma general, responsabilidad exclusivamente suya.


Si la competición es de fútbol y, por ejemplo, le corresponde ser el portero, habría un doble objetivo: el individual, que se podría definir como “ser el mejor portero e impedir que le marquen un gol”, y un objetivo colectivo, resultado del comportamiento del resto de jugadores, y que podía ser “marcar más goles que el otro equipo”.


Pero se puede dar un paso más. En el ejemplo anterior, un equipo juega contra otro equipo, es decir, se habla de competición, en este caso entre dos equipos.


Pero, ¿qué ocurre si todos los jugadores tienen el mismo objetivo y de conseguirlo todos ganan? En ese caso se habla de cooperación.
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Ejemplo


Un ejemplo muy sencillo para representar este tipo de juegos es el llamado la lata de sardinas, una versión cooperativa del escondite:


El juego consiste en que, al igual que en el juego tradicional, una persona cuenta hasta 100, mientras el resto se esconde. Pero, a diferencia de este, cuando el que ha contado encuentra a uno de los jugadores escondidos, no tiene que atraparlo y en ese caso pierde, sino que se esconde con él y grita “¡lata de sardinas!” para que los demás jugadores los busquen y poco a poco se vayan escondiendo en el mismo escondite. El juego acaba cuando todos los jugadores acaban escondidos juntos.
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Actividades


4. Busque un ejemplo de juego individual y otro cooperativo.





2.6. Objetivos del juego


Ya se ha explicado el objetivo lúdico inherente al propio concepto de juego. Además de este, se pueden distinguir entre los objetivos personales y los propios del juego.


Con objetivos personales se entienden aquellos que llevan al jugador a participar: mejora de la salud física y mental, reducción del estrés, socialización, aprendizaje de nuevas destrezas, etc.


Los objetivos del juego son aquellos que vienen definidos en el reglamento, lo que hay que hacer para ganar.
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Un juego como el ajedrez cumple con un objetivo lúdico, de socialización y de mejora de las destrezas mentales.


2.7. Aplicación de los juegos en función de las etapas evolutivas, el entorno, las características, necesidades, expectativas e intereses del usuario


A la hora de seleccionar o diseñar juegos para menores de edad, es fundamental tener en cuenta en qué etapa evolutiva se sitúan. Siguiendo la clasificación de Piaget:




	
Desde los 4 meses a los 24. Los juegos de tipo motor se dan desde los primeros días de vida hasta los dos años, aproximadamente. Implican la realización de todo tipo de movimientos, primero con el cuerpo y posteriormente con los juguetes.


	
Desde los 36 meses. Juego simbólico (periodo preoperacional). Juegos que permitan a los niños observar e interpretar, fundamentalmente juegos simbólicos (ficción y la fantasía).


	
Desde los cinco años a los siete. Juegos de construcción (subetapa del pensamiento intuitivo). Todo tipo de juegos y juguetes de construcción. También juguetes didácticos.


	
A partir de los 7 años. Juegos en equipo (estadio de las operaciones concretas). Juegos grupales y de reglas.


	
A partir de los ocho años. Juegos cooperativos.




Existen otra serie de factores que tener en cuenta a la hora de seleccionar juegos, como las necesidades, las expectativas y el entorno de los participantes.


Las necesidades personales (y también las del grupo) variarán según el contexto, el tipo de compañía que tienen los participantes, el objetivo y la duración de su estancia, etc. Estas necesidades están muy relacionadas con las expectativas.


Es difícil a priori saber qué expectativas tiene una persona, ya que se desconoce qué información se le ha proporcionado previamente o de dónde la ha obtenido. No cumplir las expectativas previas puede convertir una actividad divertida y bien organizada en una aburrida o poco motivadora.


Es recomendable confirmar con los participantes qué esperan, ya sea a través de una pequeña charla o de métodos más formales como una encuesta previa.


El entorno evidentemente determina qué juegos se pueden hacer. El hecho de que se disponga de un espacio al aire libre o no, de mar o piscina, etc., ofrecerá unas u otras posibilidades para las actividades.


Finalmente, hay que tener en cuenta los intereses del usuario, considerar si están más enfocados a lo deportivo o a lo artístico, en el desarrollo de artes plásticas o de música, etc. De esa manera habrá participantes más motivados y dispuestos a participar.
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Actividades


5. Indique un juego adecuado para las siguientes condiciones:


a. Jóvenes en una playa en otoño


b. Personas extranjeras que quieren mejorar el idioma castellano





2.8. Criterios para el diseño de fichas de juegos y del fichero de juegos en animación físico-deportiva y recreativa


Una herramienta imprescindible para cualquier animador es tener un fichero donde se vayan recopilando diferentes tipos de juegos y deportes, con sus reglas, instrucciones, desarrollo, etc.
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Importante


No hay un único modelo de ficha válido, la finalidad y la experiencia puede hacer que se decante por uno en concreto.





A continuación, se detalla una serie de elementos que obligatoriamente deben recogerse en cualquier ficha:




	Nombre del juego/deporte


	Número mínimo y máximo (si lo hay) de participantes


	Edad recomendada


	Juego de exterior/interior/indiferente


	Tipo de juego (de mesa, acuático, etc.)


	¿Es competitivo o cooperativo?


	Materiales necesarios


	Número de monitores necesarios


	Duración


	¿Es necesario tener alguna habilidad o conocimiento previo?


	¿Deben llevar los jugadores una ropa específica (bañador, zapatillas de deporte)?


	¿Permite la integración de todas las personas? ¿Es posible realizar adaptaciones si fuera necesario?




Además de estos apartados, habría que añadir otros dos: uno en el que se explique el reglamento (en qué consiste el juego) y otro apartado, “Varios”, donde se puedan recoger observaciones cada vez que se juegue, propuestas de mejora o recomendaciones para tener en cuenta.


Todas esas fichas que se irán añadiendo deben formar parte de un fichero general con diferentes áreas, en el que, al menos, deberán incluir actividades recreativas y actividades deportivas. Dentro de estos dos apartados se recomienda crear subcarpetas, donde se incluirán, al menos, tres apartados: menores, adultos y actividades adaptadas.
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Recuerde


Se pueden organizar las fichas de los juegos mediante el uso de infinidad de subclasificaciones, dependiendo del número y la variedad de las actividades, los diferentes grupos con los que se trabaje habitualmente, etc.


Lo ideal es utilizar un fichero informatizado con base en alguna aplicación conocida, como un archivo de Drive o Excel.
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Aplicación práctica


Diseñe un modelo de ficha de reclamación para su empresa de animación. ¿Qué elementos deberían aparecer? ¿Lo haría en formato papel, online?


SOLUCIÓN


Datos que incluir:




	Nombre y datos de contacto de la persona (teléfono e e-mail)



	Actividad contratada (incluir un apartado donde se pueda indicar la referencia si la tiene para que sea mas fácil de localizar)


	Fecha


	Horario


	Duración


	Contenido de la reclamación


	¿En qué podemos mejorar?





Se dispondrá de un modelo en papel, pero también estará disponible online, en la web.






3. Juegos y actividades físico-deportivas y recreativas



Tanto las actividades físico-deportivas como los juegos tienen en común que se desarrollan en el tiempo libre y que su objetivo fundamental es la actividad per se. Además de este, se pueden encontrar otros muchos objetivos: la socialización o el bienestar físico o emocional, dependiendo de las características del participante, sus intereses y la propia actividad.


3.1. Objetivos, fundamentos, definición, características


Ortiz Camacho (2002) afirma que con la educación física el objetivo que se pretende es “que el individuo aprenda a conocer su cuerpo y utilizar sus posibilidades de movimiento de una forma responsable, ayudándole a adquirir los conocimientos, destrezas, actitudes y hábitos que le permitan mejorar sus condiciones de calidad de vida y de salud, así como disfrutar y valorar las posibilidades del ámbito de lo motriz como medio de enriquecimiento personal y de relación social e interpersonal”.


Se entiende que una actividad es recreativa cuando es realizada de manera voluntaria, aporta relajación, diversión y socialización, y se realiza por el mero hecho de hacerla.


Las características de las actividades recreativas son:




	Se realizan por el mero placer de realizarlas, es decir, son un objetivo en sí mismas.


	Se dan siempre durante el tiempo libre. No brindan ninguna recompensa material.


	Pueden ser individuales o grupales (estas últimas pueden ser competitivas o colaborativas). También pueden ser espontáneas u organizadas.


	Son actividades indispensables para una vida saludable, ya que permiten la disminución del estrés y el disfrute vital, con lo cual mejoran la calidad de vida.




Se clasifican de la siguiente manera:




	
Actividades deportivas-recreativas: consisten en la práctica no profesional de un deporte, es decir, practicarlo por el placer del deporte en sí mismo.


	
Actividades lúdicas: consisten en practicar cualquier tipo de juego independientemente de la edad. El objetivo primordial es divertirse.


	
Actividades al aire libre: son realizadas en ambientes exteriores, como caminatas en el parque, juegos de orientación, nadar en el mar, etc.


	
Actividades de creación artística: diseñadas para disfrutar de los diferentes procesos de creación, ya sea música, pintura, dibujo, etc. El objetivo no es producir una obra de calidad, sino disfrutar desarrollando diferentes facetas artísticas.


	
Actividades de carácter cultural: consisten en asistir como público a un evento o espectáculo con valor cultural, como pueden ser conciertos o funciones de teatro, etc.




3.2. Adecuación del juego a las características personales y edad de los clientes: edad psicológica, biológica, cronológica, social y funcional


Cuanto más se conozca al grupo con el que se van a realizar las actividades, mejor se puede valorar y elegir qué clases de juego pueden dar mejor resultado.


La edad de los participantes es uno de los datos que casi siempre hay que tener presente:




	
Edad cronológica. La edad desde el nacimiento hasta la fecha actual. Tiene que ver con un constructo social o legal.


	
Edad biológica. Tiene que ver con el concepto de salud física y mental. El cuerpo de las personas va cambiando a lo largo de la vida. Según se va avanzando en la edad, estos cambios pueden ir reduciendo las capacidades físicas y cognitivas.

Al igual en la edad cronológica, el estilo de vida, los hábitos de salud y las enfermedades pueden marcar diferencias significativas mayores que el propio envejecimiento.





	
Edad psicológica. Se asume que cada grupo de edad tiene unos rasgos de personalidad y un tipo de comportamiento específico. La edad psicológica se corresponde con el grupo de edad con el que la persona comparta comportamiento.


	
Edad social. Es la edad que corresponde cuando se comparten ciertas características circunstancias vitales (cambios laborales, familiares, económicos, etc.) con un grupo en concreto (casado con hijos, jubilado, etc.).


	
Edad funcional. Es la edad que tiene la persona según lo capaz que es. Es una medida que se toma en comparación con otras personas de la misma edad cronológica.
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Importante


La edad puede ser un elemento de discriminación que a veces puede pasar desapercibido, si se deja que ejerzan su efecto los estereotipos.





Edadismo


Según el Ministerio de Sanidad, el edadismo es “un término acuñado en la década de los 60 para referirse a los estereotipos y prejuicios existentes en relación con la edad (…). Perpetúa conceptos estereotipados de las personas mayores, limitando la comprensión de la diversidad existente en la vejez y transformándose en una actitud común en las relaciones familiares, personales y las prácticas profesionales, con consecuencias tanto en las personas mayores como en la sociedad”.


[image: Image]


Actividades


6. Reflexione sobre el edadismo e imagine una situación en la que durante el diseño o el desarrollo de una actividad deportiva podría influir negativamente.





Adultocentrismo o adultismo


Según un informe de UNICEF este concepto se refiere a “cualquier comportamiento, acción o lenguaje que limita o pone en duda las capacidades de los adolescentes (y/o menores de edad en general), por el solo hecho de tener menos años de vida”.


La edad puede ser una referencia para algunas características de los usuarios, pero no el único elemento que tener en cuenta. La forma física, su motivación por la actividad, la actitud, ilusión o buena disposición deben ser tenidos en cuenta.
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Actividades


7. ¿Qué edad considera que es más importante tener en cuenta a la hora de elegir y/o diseñar una actividad deportiva? Justifique su respuesta.





3.3. Elección de los juegos en función del nivel afectivo, nivel de condición física, agrupamiento y número de participantes


Piaget describió el desarrollo intelectual y lo estructuró en cuatro estadios de desarrollo. Cada uno de ellos lo relacionó con los diferentes tipos de juego:


1. Estadio sensoriomotor: periodo comprendido entre el nacimiento y los dos años. Le corresponde el juego de ejercicio o funcional, y se caracteriza por estar ligado a los sentidos y a la acción. El juego de construcción aparece alrededor del primer año y se caracteriza por desarrollarse de forma paralela al resto de juegos que irán apareciendo en los otros estadios.


2. Estadio preoperacional: periodo que comprende de los dos a los siete años. Aparece el llamado juego simbólico, con el que los niños imitan o reproducen roles o situaciones que no son reales en el momento de jugar.


3. Estadio de las operaciones concretas: se extiende de los siete a los doce años. Está asociado al juego de reglas, que implica conocer y aceptar una serie de normas para lograr el objetivo del juego.


4. Estadio de las operaciones formales: a partir de los doce años. Se mantiene el juego de reglas.


Además del nivel afectivo y cognitivo, existen otros elementos que tener en cuenta de cara a realizar una selección óptica de juegos:




	
Nivel de condición física: referido a las capacidades de una persona para desarrollar actividades físicas y/o deportivas en un momento concreto.


	
Agrupamiento: grupos de personas que hay que organizar en equipos. Imprescindible para los juegos en quipo.


	
Número de participantes: número mínimo y máximo necesario para realizar una actividad. Viene recogido en las normas del juego.
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Actividades


8. Piense y escriba, al menos, tres tipos de posibles agrupamientos diferentes.





3.4. Espacio y tiempo del juego


Por definición, un juego se desarrolla en un tiempo y en un espacio concreto. En la mayoría de las ocasiones, determinado por las propias reglas del juego.


A priori el espacio es menos susceptible de ser modificado.


En el caso concreto del tiempo, es posible acordar periodos de juego diferentes a los establecidos, si el grupo lo demanda y se realiza de manera consensuada entre todos los participantes.
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Ejemplo de pista de baloncesto y campo de béisbol


3.5. Ámbitos de desarrollo personal a través del juego: desarrollo cognitivo, desarrollo afectivo y de la personalidad, desarrollo ético y social, desarrollo físico y motriz


Diferentes estudios demuestran que el juego habitual de los niños con sus cuidadores y progenitores en los primeros meses de vida y posteriormente con sus iguales es un factor de protección frente a la ansiedad, la depresión, la agresividad y los problemas del sueño.


El juego establece las bases para el desarrollo emocional del menor y le proporciona herramientas para promover su salud mental en el futuro.


La respuesta biológica del organismo a jugar es la de segregar endorfinas, sustancias que favorecen la sensación de bienestar y reducen los efectos del estés en niños y también en personas adultas.


Hay una función destacada del juego que tiene que ver con cómo ayuda a los niños a procesar las emociones complejas. Cuando aún no son capaces de expresar sentimientos complejos ni incluso entender situaciones para las que no están preparados, el juego (sobre todo el juego simbólico y el imaginativo) ayuda a gestionar y trabajar de manera saludable esas emociones.


Por último, otros factores que se ven reforzados a través del juego son la motivación y la confianza.
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Sabía que…


El juego, ya sea guiado o bajo supervisión, ofrece un espacio seguro y sin riesgos a los niños que les permite explorar tanto el entorno como su propio cuerpo, con sus limitaciones y posibilidades.





Resolver problemas desde una perspectiva lúdica permite desarrollar las habilidades que, en un futuro, permitirán organizar las conductas para cumplir una meta: autocontrol, planificación, memoria o regulación emocional. Esto es aplicable no solo a la resolución de problemas de carácter mecánico o material, sino también a la interacción con sus iguales. Esta interacción forzará a expresar sus sentimientos y pensamientos, a confrontarlos con otros, entendiendo y aceptando sus límites.


Según Piaget (1933):


Para adquirir el sentido de la disciplina, de la solidaridad y de la responsabilidad (…) es preciso proporcionar al niño situaciones en las que tenga que experimentar directamente las realidades morales, y que vaya descubriendo, poco a poco, por sí mismo, las leyes constitucionales (…) Elaborando ellos mismos las leyes que han de reglamentar la disciplina escolar, eligiendo ellos mismos al gobierno que ha de encargarse de ejecutar esas leyes y constituyendo ellos mismos el poder judicial que ha de tener por función la represión de los delitos, los niños tienen la oportunidad de aprender por experiencia lo que es la obediencia a una norma, la adhesión al grupo y la responsabilidad individual.


3.6. Dificultades más habituales en los juegos: egocentrismo, favoritismo intragrupal, excesiva competitividad, incumplimiento de las reglas de juego, desprecio por los menos capaces


Una de las dificultades más habituales en los juegos es la derivada de la actitud de uno o varios jugadores cuando consideran que su papel en el juego es fundamental y más importante que el de los demás. Esto hace que quieran ganar siempre, se salten las reglas y, en general, desarrollen actitudes que favorecen un mal clima entre los participantes. En el caso de los niños, esta actitud corresponde a una etapa del desarrollo y puede durar hasta los doce años aproximadamente.


A continuación, se describen algunos conceptos relacionados con estas dificultades:




	
Egocentrismo: es el rasgo de la personalidad por el que la persona considera que es y debe ser el elemento principal. En el caso de los jugadores, genera actitudes que hacen muy difícil el juego en equipo e impiden el juego cooperativo.


	
Favoritismo intragrupal: sesgo que hace que el jugador tenga preferencia por los miembros de su propio equipo. Por ejemplo, en un equipo mixto, el niño que prefiere a otros niños frente a las niñas.


	
Excesiva competitividad: se aplica este término con jugadores para los que la competición deja de ser una manera saludable de motivación y se convierte en el objetivo primordial del juego.

En el caso de los niños, a veces, es resultado de un nivel de exigencia de sus padres muy alto o de unas expectativas poco realistas.





	
Incumplimiento de las reglas del juego: actitud de aquellos jugadores que no respetan las normas aplicables a cada juego, conocidas y acordadas por todos los jugadores. Es más común en niños pequeños, ya que la aceptación y el cumplimiento de las reglas es un proceso que también está relacionado con el desarrollo.


	
Desprecio por los menos capaces: actitud que se desarrolla cuando algunos jugadores muestran su rechazo a participar en actividades cuando les toca formar equipo con otros jugadores que pueden no ser tan habilidosos como ellos se perciben, ya sea por el género, edad, físico, etc.
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Nota


Lo importante de jugar por el mero hecho de jugar y el disfrute que supone puede servir para romper con dinámicas como el exceso de competitividad.





3.7. Expresión corporal: ritmo, juego dramático, acrobacias


La expresión corporal es la manera de transmitir sentimientos y emociones a través del cuerpo. Dentro de la animación, las actividades y juegos que se centran en la expresión corporal conforman una especialidad que ofrece posibilidades divertidas y originales. Para poder desarrollarlas de manera eficaz, hay un elemento esencial, que es el ritmo, como capacidad del cuerpo de moverse de manera coordinada y acompasada con la música.


Otra especialidad que puede generar mucha diversión es el juego dramático, que es el modo de expresión corporal que toma elementos del teatro para su desempeño. Sirve de nexo para transmitir emociones desde el cuerpo hacia el entorno.


Y, por último, se encuentran las acrobacias. Son ejercicios y piruetas vinculadas con el dominio del equilibrio, la fuerza, la concentración y la capacidad de salto.


Todo este bloque incluye actividades que suponen trabajar sobre el desarrollo emocional de los participantes.



3.8. Expresión plástica: plásticas con desechos, collage, técnicas sencillas de impresión, pintura al agua, modelado



Con las diferentes técnicas de expresión plástica se pretende aprender a desarrollar las habilidades básicas para poder expresar emociones y sentimientos a través de una producción artística plástica, como:




	
Plásticas con desechos: composiciones con elementos no habituales en la práctica artística y que ya han tenido un primer uso. Materiales reciclados.


	
Collage: técnica en la que combinan diferentes materiales a la vez o varios elementos del mismo material.


	
Técnica sencilla de impresión: se utilizan para pasar el diseño a papel.


	
Pintura al agua: consiste en la aplicación de pigmentos y sustancias colorantes a una superficie acondicionada (un lienzo, una hoja de papel, etc.) para producir un diseño original.


	
Modelado: creación de un producto figurativo o abstracto mediante el proceso para dar forma a materiales moldeables como el barro, la arcilla o la plastilina.




[image: Image]


Ejemplo de collage que utiliza dos tipos de pintura y recortes de papel de periódico


3.9. Expresión gráfica: composición, rotulación, impresión


Tiene como objetivo comunicar ideas o sentimientos y sensaciones a través de los dibujos. Puede consistir en imágenes abstractas o concretas, a menudo acompañadas de texto, letras (bocadillos para los personajes si son historias como el cómic o el manga) o eslóganes. En cualquier caso, se busca un equilibrio y una composición original.


La rotulación se encarga específicamente del dibujo de letras, números y también símbolos.


La impresión es el proceso de trasladar el dibujo a un material como el papel u otros soportes, y tiene como resultado un producto que normalmente amplifica el diseño original.


3.10. Expresión musical: audiciones, juegos con fuentes sonoras, creaciones musicales con todo tipo de instrumentos convencionales, fabricados, reciclados


Tiene como objetivo la expresión los sentimientos y emociones a través de instrumentos musicales, usando el cuerpo y la voz humana en sus diferentes combinaciones.


A partir de los cinco años se habla de que la maduración del desarrollo musical ha comenzado y ya se es capaz de coordinar su ritmo corporal y el de la música. Alrededor de los seis ya se alcanza una gran eficacia en este terreno.
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