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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


  1. Introducción


  El juego está presente en la sociedad en numerosos ámbitos, llegándose a convertir en un recurso imprescindible siempre que se programa cualquier tipo de actividad de animación físico-deportiva y recreativa.


  Los juegos encierran un número considerable de ventajas positivas, favoreciendo en gran medida el progreso en diversos ámbitos del desarrollo de las personas. Mediante el desarrollo del juego maduran diversos aspectos psicológicos y pedagógicos en las personas.


  Los profesionales responsables de llevar a la práctica las actividades físicodeportivas tienen un peso destacado, ya que son quienes tienen la responsabilidad de preparar juegos que cumplan con las expectativas, intereses y necesidades de los usuarios. Además, deben hacer frente a diversas dificultades que puedan surgir durante el transcurso del juego, antes las cuales deben ofrecer una respuesta adecuada.


  También es necesario tener en cuenta que existe una gran variedad de juegos, y todos ellos reúnen una serie de características, y que además mediante estos se trabajan diversas habilidades, favoreciendo el desarrollo propio de las personas.


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


  Indudablemente el juego se encuentra presente a lo largo del desarrollo evolutivo del ser humano en numerosos aspectos, de entre los que es necesario destacar el ámbito físico, social y emocional. En el momento en el que se ponen en marcha actividades de animación físico-deportivas y recreativas, el juego se convierte en una herramienta esencial, puesto que permite atraer a un grupo numeroso de personas hacia la actividad, las cuales se mostrarán interesadas en participar puesto que consideran el juego como algo lúdico y divertido, y de esta manera lo irán integrando en sus vidas.


  2.1. Definición, clasificación y tipología


  Definir la palabra juego entraña una serie de problemas, ya que tal explicación debe incluir sus principales características, naturaleza y límites, y aquí reside su principal dificultad, que es encontrar una definición que englobe todos estos aspectos, que son esenciales para que se pueda comprender el verdadero sentido que tiene el juego.


  Ante esta realidad se debe tener en cuenta que existe una gran variedad de definiciones de juego, pero son muy pocas las que llegan a abarcar todo el campo lúdico. Algunas de ellas solamente hacen referencia al juego infantil frente al del adulto, mientras otras tantas explican el fenómeno del juego dentro de una única corriente de pensamiento, centrándose especialmente en un aspecto explicativo del mismo.


  Moreno Guillén (2007) define el juego como: “Aquella actividad lúdica y recreativa natural de incertidumbre sometida a un contexto sociocultural, y de la cual se puede hacer uso como medio de aprendizaje”.


  Considerando la definición anterior, se puede realizar una explicación de su contenido, el cual va a facilitar su comprensión.


  En el juego se reúnen las siguientes características:


  
    	Fenómeno aparentemente diferenciado: se distingue que se trata de un “juego” por la acción de “jugar”, la cual se puede observar, ya que la acción de jugar es fácilmente distinguible.


    	Recreativa: el juego se trata principalmente de un pasatiempo, un entretenimiento, y es que este permite cobrar nuevas fuerzas.


    	Natural: el juego surge libremente, de manera creativa y espontánea.


    	Incertidumbre: se juega para saber qué va a pasar, para exponerse a una situación en la que no se domina ni las consecuencias ni los resultados del mismo.

  


  Existen diversas clasificaciones de los juegos en función del objetivo o contenido a desarrollar. El profesor Jaume Banturà (2000) establece tres objetivos generales, a partir de los cuales se desprende una serie de subgrupos. Tales objetivos son los siguientes:


  
    	
      Físico: tienen el objetivo de desarrollar las cualidades como:

      
        	
Velocidad y velocidad de reacción mediante carreras y saltos. Los tradicionales juegos de pillar o el juego de policía y ladrón son ejemplos de este tipo de actividades.


        	
Fuerza. Mediante la utilización de lanzamientos y luchas. Algunos ejemplos son los pulsos, peleas de gallos, etc.


        	
Resistencia. Mediante juegos de locomoción y persecución. La resistencia se puede trabajar con juegos como la cadena, la muralla china, etc.


        	
Flexibilidad. Utilizando juegos de flexibilidad y estiramientos, como las carreras con cuerdas, tela de araña, etc.

      

    


    	
      Psicomotrices: buscan el desarrollo de las capacidades coordinativas o cualidades motrices y se pueden encontrar juegos como:

      
        	
Juegos sensoriales y perceptivos: ya sean visuales, auditivos, táctiles o de orientación.


        	
Relajación: como los transportes de algún compañero tumbado en una colchoneta.


        	
Respiración: como ejercicios de relajación.


        	
Lateralidad: se puede trabajar mediante el juego del baile dirigido, para lo cual será necesario contar con un dado en el que cada vez que en una de las caras aparezca una parte del cuerpo, seguidamente y al ritmo de la música, todos los participantes en el juego irán tirando el dado, y solo se podrá bailar con aquella parte del cuerpo que les haya tocado en el dado.


        	
Actitud: como el tradicional juego de quién es quién.


        	
Coordinación de habilidades y destrezas: como el hula hop, los juegos de malabares, etc.

      

    


    	
      Socio-afectivos: su puesta en práctica pretende el desarrollo de diversos aspectos sociales y afectivos, y dentro de estos se pueden encontrar:

      
        	
Populares: de entre los que destacan los juegos tradicionales, como el de la rayuela.


        	
Recreativos: como la gallina ciega, el nudo, etc.


        	
Simbólicos y de expresión: como los juegos de imitación de personajes famosos.


        	
Cooperativos: como el enredo o el transporte de materiales con compañeros.


        	
Agilidad: mediante juegos que integran velocidad de reacción, como, por ejemplo, el tradicional juego del pañuelito o el náufrago.

      

    

  


  Por lo tanto y a modo de resumen, los juegos se pueden clasificar de la siguiente manera en base a sus objetivos y del contenido que desarrollen:


  
    

    
    

    

      
        	FÍSICOS

        	PSICOMOTRICES

        	SOCIO-AFECTIVOS
      

    

    
      
        	
          
            	- Velocidad y velocidad de reacción.


            	- Fuerza.


            	- Resistencia.


            	- Flexibilidad.

          

        

        	
          
            	- Juegos sensoriales y perceptivos.


            	- Relajación.


            	- Respiración.


            	- Lateralidad.


            	- Actitud.


            	- Coordinación de habilidades y destrezas.

          

        

        	
          
            	- Populares.


            	- Recreativos.


            	- Simbólicos y de expresión.


            	- Cooperativos.


            	- Agilidad.
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  Actividades


  1. Teniendo en cuenta la clasificación de juegos de Jaume Banturà, enumere y explique tres juegos físicos, tres psicomotrices y tres socio-afectivos, diferentes a los ya explicados.


  


  2.2. Aspectos psicológicos y pedagógicos


  La gran variedad de actividades lúdicas existentes albergan una serie de aspectos psicológicos y pedagógicos muy positivos que sirven para enriquecer el juego, contribuyendo de esta manera al desarrollo personal de los niños, lo que convierte al juego en un elemento fundamental en la vida de estos, permitiéndoles desarrollar las siguientes cualidades.


  Autoconocimiento


  Mediante el juego se permite que los niños puedan profundizar en el conocimiento y la percepción que tienen de ellos mismos, propiciándose situaciones que les inviten a la reflexión y a expresar sus sentimientos si así lo desean.


  Desarrollo personal y social


  El juego contribuye en gran medida al desarrollo personal y social de los niños, ya que se trata de una pieza fundamental en el desarrollo integral de estos, guardando conexiones sistemáticas con el desarrollo del ser humano en diversos aspectos muy variados como son la solución de problemas, la creatividad y la adquisición de valores sociales.


  Comunicación


  El juego favorece la comunicación de los participantes, y para ello es necesario que se propicie una comunicación verbal en el grupo, por lo que se fomenta en el juego tanto la escucha activa entre compañeros como la comunicación no verbal (gestos, miradas, etc.), para propiciar de esta manera nuevas posibilidades de comunicación. Con el juego los niños aprenden tanto a expresar sus propios pensamientos o ideas como a conocer y escuchar las propuestas e intereses del resto de sus compañeros.


  Desinhibición


  Con el desarrollo de los juegos se favorece en gran medida el que exista un ambiente distendido, donde los participantes puedan relajarse, vayan perdiendo poco a poco el miedo a hacer el ridículo y se enfrenten a situaciones fuera de lo común, venciendo de esta manera su propia timidez. Con la puesta en marcha de diversas actividades lúdicas se va a desarrollar la espontaneidad de los niños, el desbloqueo de tensiones y su propio descubrimiento personal.


  Autoconfianza


  Se trata de uno de los pilares básicos para disfrutar con el juego y hacerlo lo mejor posible. El desarrollo del juego permite a los niños creer que ellos mismos son capaces de realizar dicha actividad, y que van a tratar de esforzarse al máximo para intentar alcanzar dicho objetivo, produciéndose también de esta manera un reforzamiento de la autoestima y de la confianza en sí mismos.


  Autoconcepto positivo


  El autoconcepto se trata de la imagen que tiene una persona sobre sí misma. El juego puede contribuir en gran medida a que los niños se vayan formando una imagen positiva sobre sí mismos, percibiéndose como competentes, capaces y eficaces, lo que determinará en gran medida sus futuros éxitos o fracasos.


  Cooperación


  Para una gran variedad de juegos se requiere de la cooperación de todos los participantes, que han de colaborar juntos ya que deben alcanzar un objetivo, el cual es el mismo para todos. En este tipo de juegos se promueven las conductas de ayuda, hace que se valore de manera positiva el éxito ajeno y también favorece las relaciones cordiales, empáticas y constructivas de todos los participantes del juego.


  Resolución de conflictos


  Por lo tanto, gracias al juego los niños aprenden a resolver los conflictos de una manera pacífica y creativa, puesto que sabrán gestionar sus propios problemas de una manera conveniente, extrayendo de los mismos su parte más positiva, y aprovechando los conflictos para crecer como personas. Sin lugar a dudas el desarrollo de los juegos y actividades de animación supone la convivencia de todos los participantes en un mismo espacio y entorno, lo que puede provocar el surgimiento de diversos tipos de conflictos, que el animador deberá de aprender a resolverlos de una manera adecuada, y lo más productiva posible.


  Los usuarios participantes en el juego aceptan previamente y antes de que dé comienzo la actividad una serie de normas y de reglas, las cuales van a marcar entre ellos una serie de pautas de convivencia, y a su vez son conscientes de que si no cumplen dichas normas deberán aprender a respetarlas si desean continuar participando en la actividad.
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  Ejemplo


  Si entre dos participantes en el juego se faltan el respeto mutuamente, deberán aprender a respetarse y a resolver tal conflicto, el cual está rompiendo con el buen ambiente del grupo; y, además, están incumpliendo las reglas y normas de la actividad previamente establecidas.


  


  Empatía


  El juego está en la base del desarrollo de la empatía, ya que mediante este todos los participantes comparten por ejemplo la misma inquietud de ganar y hacer las cosas bien, y esto hace que el niño en cuestión vaya comprendiendo poco a poco cómo se sienten sus compañeros ante una determinada situación, y además de esta manera también se estrechan las relaciones de amistad.


  Espontaneidad


  El desarrollo del juego favorece en gran medida el que los niños se muestren tal y como son, sin que resida en su interior ningún tipo de temor. Los niños pueden recorrer su propio camino e irán desarrollando sus habilidades y competencias según sus intereses. El juego espontáneo surge por la propia iniciativa del niño, sin que los adultos influyan en las decisiones que toma este. El juego surge de forma instintiva.


  Naturalidad


  Mediante el desarrollo de los juegos siempre se trata de favorecer el hecho de que los participantes se muestren y actúen tal y como son, ya que de lo que verdaderamente se trata es de que se diviertan jugando y vayan adquiriendo una serie de rasgos positivos que les hará crecer como personas, tales como la empatía, autoconcepto y comunicación.


  2.3. Teorías del juego


  A mediados del siglo XX, comienzan a surgir una serie de estudios teóricos sobre el juego que pretenden analizarlo y dotarlo de significado. Tales estudios han sido reconocidos con la denominación de teorías del juego, debido a que el juego es el principal contenido de las mismas.


  El profesor Édouard Claparède, de Ginebra, en su obra titulada “Psychologie de l’enfant et pédagogie expérimentale” (1909), fue el primer investigador que realizó un estudio para clasificar la diversidad de teorías sobre el juego, en el que hay dos grandes grupos de teorías: por un lado, las teorías de causa eficiente o causal y, por el otro, las teorías de causa final o teológicas.


  Teorías de causa eficiente o causal


  Seguidamente, se van a desarrollar de una manera específica las diversas teorías que se encuentran dentro de este apartado.


  Teoría de la recapitulación


  El factor más destacable de la teoría de la recapitulación es que afirma que los juegos se secuencian según las etapas y edades, relativamente constantes y generales, que se caracterizan por el contenido de la actividad lúdica, es decir, del juego. Los contenidos que comprenden y que se corresponden con estas actividades (juego) son la herencia del transcurso de dichas actividades a través de la historia.


  [image: image]


  Ejemplo


  El placer que experimentan los niños al jugar en el agua se debe a que recuerdan experiencias agradables de sus antepasados en este medio.


  


  Teoría del Atavismo


  Expuesta por Stanley Hall (1906), se apoya en la ley biológica de Heackel, afirmando que el niño desde el inicio de su vida intrauterina hasta su llegada a la madurez va salvando diversas etapas evolutivas. Por tanto, los juegos que en distintos momentos de su crecimiento van practicando los niños reproducen los grandes períodos evolutivos de la especie.


  La teoría de la recapitulación y la teoría del atavismo comparten una idea común, y es que las actividades que eligen las personas para jugar y divertirse están condicionadas y determinadas por experiencias pasadas ya vividas, o bien porque las experimentaron sus antepasados.
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  Definición


  Tendencia atávica


  Predisposición a continuar o a imitar actividades, comportamientos, costumbres, juegos o formas de vida arcaicas.
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  Ejemplo


  Cuando el niño construye arcos, espadas o trepa por los árboles está reproduciendo los comportamientos y actividades de sus antepasados, de ahí la tendencia atávica del juego.


  


  Teoría del descanso


  Es una de las primeras que tratan de explicar el porqué del juego, y se establece que el juego es un elemento de distracción, es decir, que se encuentra en el hombre cuando este necesita distraerse, al mismo tiempo que le permite restituir las fuerzas pérdidas. Desde el punto de vista infantil no se puede decir que tal afirmación sea cierta, ya que el niño juega porque le gusta y nunca dejaría de hacerlo, pero sí que puede servir para justificar el juego adulto, que se emplea como una actividad secundaria, recreativa, siendo por tanto una ocupación compensatoria a la vida laboral.
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  Ejemplo


  Una persona, tras permanecer ocho horas en una oficina trabajando, cuando finaliza su jornada laboral puede ir a jugar un partido de futbol, convirtiéndose esta en una actividad lúdica.


  


  Teoría de la energía superflua


  Se trata de una de las teorías más difundidas durante el siglo XIX y considera el juego como una válvula de escape de la energía superflua en el ser vivo. Su precursor es el filósofo inglés Herbel Spencer. Este explicó que el juego es una actividad realizada únicamente por el consumo o gasto de energía, siendo el exceso de fuerza o tensión nerviosa lo que se traduce en una actividad superflua.


  Teoría catártica


  La teoría catártica fue propuesta por el psicólogo Harvey A. (1902), que asignó al juego una función catártica, es decir, este sirve al ser humano para canalizar aquellos comportamientos que actualmente son considerados antisociales. De esta manera, cuando el niño simula juegos de lucha o combate está descargando sus instintos agresivos de una forma pacífica sin superar las normas de la sociedad actual.


  Teorías de causa final o teológicas


  Bajo la denominación de teorías de causa final se engloban todas aquellas hipótesis que intentan, de alguna maneara, determinar las funciones que el juego tiene y los efectos que puede llegar a producir en los seres humanos. A continuación, se desarrollarán de manera específica las diferentes teorías que están englobadas en este apartado.


  Teoría del ejercicio preparatorio


  Expuesta por el psicólogo Kart Gross en su obra “El juego del hombre” (1899), propone que el juego es una preimitación, producto de instintos inconscientes del niño, que mediante el juego va desarrollando y experimentando capacidades que le van a permitir estar preparado para actividades propias ya de la madurez.


  Teoría de la derivación


  Por otra parte, la teoría de la derivación, de Clapereda, estima que el juego es el sustituto durante la infancia de las actividades formales que el individuo va a desarrollar en la adultez y a las que el niño no puede tener acceso por no estar capacitado para poder realizarlas.
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  Ejemplo


  Un niño juega a las casitas y representa todo aquello que hacen sus padres en el hogar, puesto que en el momento del desarrollo en el que se encuentra no puede tener acceso a realizar dichas actividades, ya que no está capacitado para ello.


  


  Teoría psicoanalista


  La teoría psicoanalista tiene a Freud como precursor, el cual considera al juego como una manifestación de tendencias o deseos ocultos, prestando una especial atención a los juegos infantiles de carácter simbólico debido a que resultan fáciles de interpretar y permiten llegar a descubrir diversos elementos de la personalidad del sujeto y sus posibilidades de representación, por ello utilizan continuamente técnicas proyectivas.
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  Definición


  Técnicas proyectivas


  Son técnicas de recogida de información, que en un primer momento se desarrollaron con el objetivo de analizar el mundo inconsciente del sujeto, pero cada vez se utilizan más para valorar el mundo cognitivo del sujeto (cómo piensa).


  


  2.4. Funciones del juego


  Es necesario tener en cuenta las funciones del juego, ya que durante la etapa de desarrollo infantil se convierte en el medio a través del cual los niños se comunican con el mundo. El juego de los niños siempre tiene alguna función según sus experiencias y sus propias necesidades. Mediante el juego los niños expresan sus deseos, fantasías y temores, reflejando su percepción de sí mismos, de otras personas, así como del mundo que les rodea.


  Dentro de las funciones del juego se pueden destacar las siguientes:


  Encuentro con el otro


  A partir de ciertas fases del desarrollo del juego, los niños necesitan para llevar a cabo sus propios juegos contar con otras personas, y normalmente suelen recurrir a su grupo de iguales, lo que les permite estrechar los lazos de amistad. Mediante el juego se favorecen en gran medida esos encuentros con los compañeros, en los que se refuerza el compañerismo, así como la comunicación, llegándose a convertir en un excelente medio para llegar a comprenderse mejor entre ellos y aprender a controlar sus propias emociones.


  Afirmación


  Por medio del juego se logran reforzar los aspectos positivos de cada persona, así como del grupo en su conjunto, fomentando la aceptación y la integración de todos los miembros de esa pandilla en un mismo grupo, con sus virtudes y defectos, y también mediante el juego los niños aumentan la seguridad en sí mismos ya que cuentan con un grupo de apoyo.


  Superación personal


  La superación personal se trata de un proceso de crecimiento en todos los ámbitos o áreas de la vida de una persona, y el juego favorece en gran medida este proceso. La relación del juego se convierte en un medio ideal de socialización, expresión y comunicación, mediante el cual los niños van superando el egocentrismo propio de las primeras etapas de desarrollo, aprendiendo a aceptar diferentes puntos de vista distintos del suyo.


  2.5. Estructura del juego


  En relación a la estructura del juego, resulta necesario destacar una serie de características, las cuales permiten profundizar en la percepción que tienen los niños sobre el juego, tales características son las siguientes:


  Individualización


  El juego se trata de una actividad que los niños hacen por sí mismos. Mediante el juego los niños descargan energía, sirve de descanso, estimula el desarrollo, motiva hacia el aprendizaje, fomenta la creatividad, etc. La individualización del juego permite:


  
    	Una mayor adaptación de la actividad a las necesidades específicas de cada persona.


    	Favorecer el progreso de las propias capacidades y su observación centrada en el criterio y no en la norma.


    	Proporcionar situaciones para la práctica de destrezas, repitiendo en un entorno seguro hasta lograr una confianza adecuada.
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  Nota


  Si las personas solamente llegan a desarrollar un juego individualizado, las oportunidades para el aprendizaje de valores y actitudes sociales quedarán de esta manera muy limitadas, por lo tanto es necesario favorecer el juego mediante las interacciones entre iguales.


  


  Competición


  El juego se convierte en competitivo cuando los participantes se disputan quién es el mejor. Resulta necesario destacar que la competición en el juego también alberga una serie de particularidades tanto positivas como negativas, tales como las que se muestran a continuación:


  
    	Estimula el esfuerzo y el deseo de superación individual.


    	Surge el temor al fracaso.


    	Se valora principalmente el hecho de ganar y el rendimiento individual.


    	Se originan actitudes de rivalidad.


    	La ayuda a los demás queda muy limitada.

  


  Cooperación


  Existe una gran variedad de juegos en los que la colaboración entre compañeros se convierte en un elemento esencial, ya que se marcan un objetivo común y final, y todo el equipo unido ha de poder conseguirlo. Para ello es necesario que entre compañeros se ayuden los unos a los otros. Los juegos de cooperación reúnen las siguientes características:


  
    	Favorecen las relaciones cordiales, empáticas y constructivas entre los participantes.


    	Posibilitan el aprendizaje de diversos valores sociales.


    	Hacen que se valore de manera positiva el éxito ajeno.


    	Permiten explorar y se propicia la búsqueda de soluciones creativas en un ambiente distendido.


    	Se promueven las conductas de ayuda, así como un alto grado de información y comunicación entre todos los participantes en el juego.
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  Actividades


  2. Realice una tabla con los principales aspectos positivos y negativos de los juegos competitivos.


  3. Explique tres ejemplos de juegos cooperativos y exponga las principales diferencias entre los juegos cooperativos y los competitivos.
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  Recuerde


  Cualquier persona que se dedique a observar la actividad lúdica de los niños llegará a darse cuenta que la estructura del juego es un factor determinante, pero no es el único, ya que es evidente que las diversas características planteadas acerca de la estructura del juego albergan tanto particularidades positivas como negativas, siendo lo ideal que se pusieran en práctica unas y otras dependiendo del juego del que se trate, para poder obtener de esta manera de la actividad lúdica el máximo beneficio posible.


  


  2.6. Objetivos del juego


  Cuando se pone en práctica un juego es necesario intentar desarrollar una serie de objetivos que permitan dotar a dicha actividad de una intervención pedagógica lo más acertada posible, tales como los siguientes:


  
    	Favorecer la integración y la socialización de las personas a través de su participación en juegos y actividades de tipo lúdico.


    	Ofrecer un medio de ocupación del tiempo libre para las personas participantes.


    	Propiciar momentos de alegría, placer y diversión. El juego se trata de una actividad lúdica, y para conseguir atraer al mayor número posible de usuarios se debe crear un clima de grupo positivo, en el cual las personas participantes en dichas actividades se diviertan y se sientan cómodas.


    	Desarrollar la creatividad en los niños a través de la creación de nuevos juegos inventados por ellos mismos.


    	Potenciar la dimensión lúdica dentro del proceso educativo.


    	Intentar recuperar los juegos autóctonos y fomentar la participación (Seybold, 1976).


    	Inculcar actitudes de participación, cooperación y respeto hacia el rival contrario, tratando de evitar que se produzcan situaciones de competitividad (Parlebás, 1988).


    	Fomentar el espíritu crítico frente a la manipulación realizada por la actual sociedad de consumo, tanto del juego como del juguete.


    	Aprender a utilizar todos los medios y recursos disponibles a la hora de realizar un juego.


    	Intentan mejorar la coeducación. Se debe partir de la idea de que no existen juegos de niños ni juegos de niñas, sino que ambos podrán participar activamente en todos los juegos que se propongan, favoreciendo y estrechándose las relaciones y los lazos de amistad entre ambas partes.

  


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


  Llega a resultar evidente que a medida que los niños van creciendo también juegan de manera diferente, existiendo una evolución del juego mediante el desarrollo infantil.


  Piaget realizó una descripción completa de los principales tipos de juegos que van apareciendo cronológicamente en la infancia, y por ello constituyó una serie de estadios evolutivos en los que predomina una forma determinada del juego. Entre otras características, Piaget estableció los siguientes estadios:


  
    	
Estadio sensoriomotor: entre 0 y 2 años, predominando el juego funcional de entre todos los existentes.


    	
Estadio preoperacional: entre los 2 y 6 años, prevaleciendo el juego simbólico sobre el resto.


    	
Estadio de las operaciones concretas: entre los 6 y los 12 años, destacando el juego reglado y social.

  


  La aplicación de juegos va a depender de múltiples factores. Los más importantes son la edad y nivel de desarrollo de los participantes, el contexto y entorno en el que se van a diseñar las actividades y las experiencias previas e intereses de los usuarios que van a participar en las actividades de animación y recreación.


  Etapas del desarrollo del juego


  En la vida diaria se suele considerar al juego como una de las características más importantes dentro del desarrollo humano, llegando a utilizarse para definir la propia infancia o cómo se comportan los niños. Además, también es interesante conocer que los estímulos ambientales van a favorecer en el desarrollo de las capacidades de los niños.


  El juego hasta los seis meses: el juego funcional


  Los juegos que los niños desarrollan durante esta etapa evolutiva se caracterizan por atender a las diferentes funciones corporales, predominando la actividad física y estando centradas principalmente en la boca y la vista, adquiriendo una importante relevancia sensorial. Este tipo de operaciones consisten en repetir una y otra vez una acción por el mero placer de poder obtener ese resultado.


  El juego de 6 a 12 meses: el juego de exploración


  El juego se va transformando durante este tiempo en una actividad propia e independiente, siendo lo más característico de esta etapa la aparición y empleo de un objeto dentro del juego, además de la influencia de una actividad explorativa. El niño va experimentando y descubriendo una gran variedad de nuevas experiencias y situaciones, favoreciendo la inteligencia práctica o intelectual ligada a la acción. Durante esta etapa el niño ya es consciente de que tales acciones son realizadas por él mismo y se da cuenta de su protagonismo. En el plano afectivo hay una dependencia total del bebe con la madre, existiendo unos lazos de unión muy importantes, tratándose del núcleo sobre el que se ha de centrar el desarrollo personal y motriz del niño, por lo que resulta fundamental estimularlo en un entorno lo más agradable posible.
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  Ejemplo


  Un ejemplo típico de juego de exploración puede ser hacer rodar o sonar un objeto.


  


  El juego de 1 a 2 años: el juego de autoafirmación


  Durante esta etapa se va a producir la autoafirmación del niño sobre sí mismo. Además, los objetos dejarán de tener importancia y ya lo más relevante para el niño será el descubrimiento de su propio ser. Este se convierte en el principal y único protagonista, y la capacidad motora que va adquiriendo va a servir para aumentar la confianza en sus propios medios, la autonomía e iniciativa.


  Durante esta etapa los niños sienten la necesidad de experimentar con su propio cuerpo debido a su evolución motriz, que va haciendo que vaya adquiriendo unas conductas motoras rudimentarias, tales como gatear, rodar, ponerse de pie y andar. En esta fase del desarrollo los padres siguen desempeñando un papel esencial, puesto que han de estimular al niño creando un ambiente.


  Durante esta etapa el niño se va a iniciar en el lenguaje y va a decir sus primeras palabras, lo que también va a posibilitar en gran medida un mayor acercamiento al adulto, y ambos podrán participar en diferentes juegos vocales que implican intercambios afectivos a través del contacto, gestos y expresiones.


  El juego de 2 a 4 años: el juego simbólico


  Los juegos más característicos durante esta etapa son los de construcciones y destrucciones. Es necesario tener en cuenta que esta tendencia a ordenar los objetos resulta en cierta manera un tanto abstracta. El niño destruye por la mera satisfacción de hacerlo, de comprobar el resultado y el deseo de demostrar sus habilidades.


  Los niños van desarrollando su pensamiento asociativo y comienzan a prestar atención a todo aquello que les interesa, aunque aún no son plenamente conscientes del mundo exterior y de la realidad, pensando y considerando todavía que ellos son el centro del universo y sintiendo la necesidad de mantenerse cerca y de contar con el contacto y la proximidad de su madre y de la familia, puesto que son dependientes emocionalmente.


  Entre los distintos juegos simbólicos destacan: el juego de las cocinitas, hacer como que pone una inyección, darle de comer a los muñecos, etc.
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  Nota


  El juego simbólico es considerado el más típico y representativo de la infancia y que además engloba todas las características de los juegos que tienen lugar durante las etapas anteriores.


  


  El juego de 4 a 6 años: el juego pre-social


  Durante esta etapa ya comienza el juego asociativo por lo que el niño necesita compañeros de juegos, aunque en ocasiones también continúe jugando en solitario. No se trata de una actividad social porque utiliza a los compañeros como juguetes y si no puede contar con ellos se los inventa, ya que ciertamente los necesita.


  Además, durante esta etapa ya van surgiendo los roles durante el juego. Los niños juegan representando a alguna persona o animal, apareciendo de esta manera los primeros juegos con reglas y las representaciones.


  Durante esta etapa van adquiriendo las habilidades motrices básicas. La capacidad de moverse se hace cada vez más autónoma, y está relacionada con la maduración neurológica, el crecimiento corporal, así como también con una gran disponibilidad de tiempo para jugar y experimentar con su cuerpo, el espacio, los objetos y diferentes medios.


  Ejemplos de juego pre-social son cuando los niños representan que son como papá o mamá, un médico, bombero, futbolista, etc.


  El juego de 6 a 8 años: el juego reglado y social


  Durante esta etapa el juego colectivo adquiere una gran importancia. Los niños ya van comprendiendo la igualdad entre compañeros y también se van individualizando de los adultos. Surgen los denominados juegos de cooperación deportiva, en los cuales los niños se asocian para conseguir un objetivo común frente a otro grupo. Este tipo de juegos ya cuenta con unas reglas previamente establecidas y ellos mismos se encargan de su cumplimiento.


  Los niños que se encuentran en esta etapa se caracterizan por ser egocéntricos e individualistas, ya van comenzando a cooperar en grupo, pero no son capaces de aceptar las críticas, les gustan las cosas familiares, porque de este modo se sienten seguros, y además necesitan, buscan y desean la aprobación de un adulto. Un ejemplo de este tipo de juegos son las diferentes carreras que se pueden organizar.
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    Ejemplo de juego reglado y social (© Fotografía: Alethe, vía web-CC BY-SA 3.0)

  


  El juego de 8 a 10 años: el juego competitivo


  Durante esta etapa, la pandilla de amigos ya es más sólida, lo que le permite al niño vivir su propia independencia. Los juegos serán abundantes y el lenguaje va a cobrar una gran relevancia ya que se establecen reglas del juego y diversos proyectos o planes de acción.


  Ganar el juego es la meta que siempre desean obtener para poder contar con la reafirmación del grupo. El juego competitivo en grupo va a transformar el egocentrismo y la afirmación del “yo” en una afirmación del “nosotros”.


  En esta etapa, los niños necesitan sentirse reconocidos y aceptados dentro de un grupo, y sus expectativas e intereses se centran fundamentalmente en el reconocimiento por parte de sus compañeros y también es destacable su afán por ganar.
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  Recuerde


  En esta etapa se va a producir la diferenciación sexual en los juegos de una manera un tanto inconsciente. Frente a los juegos considerados de niñas, los cuales son más complejos y con más reglas, están los juegos de los niños, los que se caracterizan por su mayor intensidad y además demandan una mayor destreza y habilidad motriz.


  


  El juego de 10 a 12 años: el juego de ejercitación


  Esta etapa del juego está caracterizada por la inestabilidad debido a los cambios que experimentan los niños, provocados por su transición hacia la pubertad. Durante estas edades los juegos predeportivos pasarán a ser deportivos, pero los niños ven el deporte como un juego. A partir de los doce años, el niño va a ir relacionando el juego con el deporte de los adultos, prevaleciendo la ejercitación y el perfeccionamiento bajo unas reglas algo más estrictas, determinadas por la institución escolar, así como por sus propias necesidades de desarrollo.


  Se trata de edades en las que les gusta hacerse notar, identificándose por regla general con ciertos juguetes y con el hermano mayor. Paralelamente se van haciendo más independientes, y van buscando lugares ocultos, mostrando un especial interés en hacer aquellas actividades que se desarrollan al aire libre.


  El juego y las actividades deportivas y recreativas en los jóvenes


  Desde los 17 hasta los 25-30 años, el deporte estandarizado es la principal conducta lúdica de los sujetos. En estas edades las mujeres tienen un alto porcentaje de abandono del juego, del deporte y de las actividades lúdicas y recreativas, sustituyéndolas por una serie de costumbres y comportamientos de tipo más social.


  El juego y el deporte son usados como una diversión y como evasión de la realidad y desconexión de la rutina diaria.
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  Nota


  Otros tipos de juegos que aparecen son los de azar y de apuestas, en los que el destino o la suerte parece jugar con los participantes, y eso les divierte, esperando un futuro más prometedor en cuanto al factor dinero se refiere.


  


  El juego y las actividades deportivas y recreativas en la madurez


  A partir de los treinta años comienza una regresión física, con lo que el juego motriz empieza a perder protagonismo. En la regresión física el adulto tiene una presión en las pautas de comportamiento social: obligaciones (trabajo y familia) que le dejan poco tiempo libre para dedicarlo al ocio, adaptando el juego a sus propias características y circunstancias. El juego suele romper con la monotonía y el aburrimiento, evadiéndose el individuo de la realidad cotidiana.


  Otro matiz del juego en estas edades es que suele ir emparejado como estatus social, figurando de cara a los demás y con finalidades externas.


  Juego y actividades deportivo-recreativas para personas mayores


  En esta etapa, el declive físico es patente y progresivo, con lo que cada vez tienen menos importancia los juegos motores, por lo que resulta necesario mantener un mínimo de aptitud física que ayude a estas personas a hacer más llevadera la vida diaria en conductas que requieren una exigencia física mínima. En este sentido existen infinidad de programas y ofertas saludables de actividad física para personas mayores, en los que se trabajan la movilidad articular, el sistema cardiovascular, se realiza natación para personas mayores, juegos tradicionales, etc.
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  Nota


  El declive físico lleva asociado que cada vez cueste más trabajo conocer a personas nuevas y hacer nuevos amigos.


  


  Una vez que el animador deportivo sepa las edades de los usuarios y el nivel de desarrollo de estos, deberá conocer las características del contexto y el entorno en el cual se van a desarrollar las actividades de animación y recreación; es decir, se deberán tener en cuenta las características del lugar para evitar posibles riesgos y de esta forma prevenir posibles lesiones y garantizar la seguridad de todas las actividades y juegos propuestos.


  Por último, es fundamental conocer el nivel de partida de los usuarios así como las expectativas e intereses de los participantes, con el objetivo de adaptar las actividades al nivel de inicio, así como proponer juegos y actividades donde los participantes se sientan motivados y tengan interés por realizar dichas tareas. De este modo, se impulsará la creación de hábitos de ejercicio físico, fomentando un estilo de vida saludable y mejorando la calidad de vida gracias a la participación en los eventos, actividades y juegos de animación y recreación.
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  Actividades


  4. Realice un mapa conceptual de los diferentes tipos de juego en función del desarrollo evolutivo.


  


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


  Las fichas de juegos son los documentos donde se anotan y especifican todos los datos y las características de cada juego en particular.


  Y los ficheros son documentos donde se registran todas las fichas de juegos con características comunes, ayudando a la organización de las fichas de juegos.


  Los criterios que van a guiar el diseño de las fichas de juegos y del fichero son: deben incluir la máxima información y que esta sea relevante y las actividades y juegos propuestos deben ser funcionales y adaptados a los usuarios a los que van dirigidos.


  Las fichas de juegos pueden ser muy variadas y contener información muy diversa. El objetivo de dichas fichas es recoger aquella información más valiosa y útil para la preparación y desarrollo de los juegos y que el animador y los jugadores, en caso de ser necesario, con una lectura sepan las características de cada juego.


  Una ficha de juego debe tener la siguiente información:


  
    	Edad de los participantes.


    	Material de los juegos.


    	Lugar o espacio del juego.


    	Fecha.


    	Número de participantes.


    	Objetivo del juego.


    	Tipo de juego.


    	Nombre del juego.


    	Duración del juego.


    	Descripción del juego.


    	Palabras claves.


    	Posibles variantes.


    	Representación gráfica.


    	Observaciones.

  


  A continuación, se propone un ejemplo de ficha de juego:
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  El nombre del juego debe llamar la atención a los practicantes, de esta forma ayudará a mejorar la motivación y la intención de participar se verá incrementada. En la descripción del juego se debe explicar aquellos aspectos destacados y que ayuden a la comprensión de la actividad por parte de todos los usuarios y participantes. La representación gráfica ayudará a la comprensión ya que mediante un dibujo se plasmará la organización, así como el desarrollo del juego. En lo que respecta a las variantes se debe enumerar una lista de juegos similares que no conlleven cambios de organización significativos y que se puedan realizar a continuación del juego explicado; y en las palabras claves se especificará aquellos aspectos importantes que resuman el juego que se va a explicar a lo largo de la ficha de juego.


  Clasificación


  Es conveniente a su vez que las fichas de juegos estén organizadas por categorías y clasificadas en los ficheros de juegos de animación físicos-deportivos y recreativos. Los ficheros, al igual que las fichas de juegos, pueden ser muy variados; las fichas de juegos se pueden clasificar en función del contenido, del tipo de juego y del momento de la sesión u entrenamiento.


  
    

    
    

    

      
        	TIPOS DE JUEGOS

        	CONTENIDO

        	MOMENTO DE LA SESIÓN/ ENTRENAMIENTO
      

    

    
      
        	Juegos motores.

        Juegos sensoriales.

        Juegos de habilidad y precisión.

        Juegos de interior.

        Juegos de mesa.

        Juegos de azar.

        Juegos de imaginación y creatividad.

        Juegos de lógica y de ingenio.

        Juegos de observación y memoria.

        Juegos populares y tradicionales.

        Juegos cooperativos.

        Juegos de comunicación.

        Juegos con materiales alternativos.

        Juegos con material convencional.

        Juegos al aire libre.

        Juegos con soporte musical.

        Juegos acuáticos.

        	Juegos de expresión corporal.

        Juegos de habilidades

        y destrezas motrices.

        Juegos de actividades

        en el medio natural.

        Juegos de condición física.

        Juegos de deportes.

        	Juegos para el calentamiento.

        Juegos para la parte principal.

        Juegos para la vuelta a la calma.
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  Aplicación práctica


  Imagine que es técnico deportivo o monitor de actividades de animación y desea poner en práctica con su grupo de participantes (edad 11-12 años) un juego para fomentar la cooperación entre todos ellos. Para ello, tendrá que completar la ficha de juego que se propone en el tema, indicando los objetivos que se pretenden obtener tras el desarrollo de la actividad, los materiales que será necesario emplear durante el transcurso del juego, el número de participantes con los que se va a contar (20), así como una breve descripción de en qué va a consistir el juego.


  Para fomentar la cooperación de todos los participantes y mejorar las relaciones sociales se va a proponer la siguiente tarea:


  Descripción del juego: se colocarán bancos suecos unidos y alineados y todos los usuarios se montarán encima de estos. El objetivo del juego es que los participantes se ordenen en función de diferentes criterios, por lo que se deben desplazar por los bancos suecos sin tocar el suelo. Los criterios que el animador deportivo puede utilizar son muy variados, como por ejemplo:


  
    	Por estatura.


    	Por edad.


    	Por orden de la primera letra de cada nombre en función el abecedario, etc.

  


  Debido a las diferentes posibilidades, los usuarios van a estar todo el rato moviéndose sobre los bancos, y al ser el espacio tan reducido y para no caerse, deberán utilizar estrategias y cooperar para realizar los movimientos coordinados y ayudándose los unos con los otros. En la siguiente ficha se explicarán los objetivos, materiales y diferentes aspectos que ayudarán a la comprensión de dicho juego.


  SOLUCIÓN (propuesta)
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  3. Juegos y actividades físico-deportivas y recreativas


  Existen multitud de juegos y actividades físico-deportivas y recreativas y, entre esta gran variedad, todas las personas podrán encontrar alguna que se adapte a sus intereses y necesidades y que pueda cumplir con sus expectativas. Para que tales actividades y juegos puedan gozar de éxito será necesario adaptarlos a las características y necesidades que manifiesten los usuarios que se muestren interesados en participar, aunque también será preciso tener en cuenta el espacio y tiempo del juego, así como ciertas dificultades que pueden ir surgiendo durante el transcurso de las actividades.


  3.1. Objetivos, fundamentos, definición y características


  Con los juegos y actividades físico-deportivas y recreativas se consiguen múltiples beneficios. En el desarrollo de los juegos se marcan unos objetivos y al lograrlos se consigue contribuir a dichos beneficios, además de fundamentar el porqué de la necesidad de realizar actividades físicas-deportivas y recreativas. Los juegos y actividades físicas están fundamentados, ya que se obtienen beneficios físicos, cognitivos, afectivos, sociológicos y terapéuticos. En función del objetivo de cada juego, este va a contribuir de forma más directa o menos en cada uno de estos ámbitos.


  Han sido muchos los autores que han planteado diversos conceptos acerca de los juegos y actividades físico-deportivas y recreativas, y cada uno de ellos ha destacado diversas características de los mismos muy interesantes. A modo de resumen, se expone la definición dada por Huizinga por tratarse de la que engloba las características más importantes y destacables. Según este:


  El juego es una acción o actividad voluntaria que se practica dentro de ciertos límites de tiempo y lugar, siguiendo una regla libremente consentida y completamente imperiosa, prevista de un fin en sí misma, acompañada de un sentimiento de tensión y de alegría y de una conciencia de ser en ese momento diferente de la vida cotidiana.


  Las características fundamentales del juego son:


  
    	Es una práctica social universal.


    	Es una actividad necesaria para el niño.


    	Contribuye al desarrollo integral del niño.


    	Se trata de una actividad generadora de placer, de satisfacción para quien la práctica, y a veces también para quien la observa.


    	Es un acto voluntario libre.


    	Tiene un carácter recreativo, de diversión o entretenimiento.


    	Cuenta con un carácter cooperativo, donde la competición, de existir, se convierte en un medio.

  


  3.2. Adecuación del juego a las características personales y edad de los clientes


  Existe una gran variedad de juegos, y todos ellos tienen unas características y unas reglas que determinarán el tipo de jugadores que podrán participar y ser capaces de cumplir con las normas de dichas actividades. Por lo tanto, a la hora de poner en práctica un juego es necesario tener en cuenta las características personales y/o edad de los clientes y saber adaptarlas y adecuarlas al juego del que se trate.


  Edad psicológica


  La edad psicológica es aquella determinada por los rasgos psicológicos de cada grupo de edad. Esta edad está definida en función de los cambios cognitivos, afectivos y de la personalidad a lo largo del ciclo vital.


  Según la edad psicológica de los participantes, sería necesario considerar el nivel cognitivo y los rasgos psicológicos de cada grupo de edad. Sí que es importante tener en cuenta y valorar a las personas que presenten necesidades educativas especiales, ya que la edad psicológica de estos sujetos será diferente a la otros que se encuentren en su mismo tramo de edad y, por lo tanto, resultará necesario adecuar el juego a sus necesidades.


  Cada grupo de edad tiene su rasgo psicológico determinado, pero el crecimiento psicológico no cesa en el proceso de envejecimiento (crecimiento personal, capacidad de aprendizaje, rendimiento intelectual, etc.).
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  Ejemplo


  Si se desea poner en marcha un juego de preguntas y respuestas, será necesario valorar previamente el nivel cognitivo de los sujetos participantes.


  


  Edad biológica


  La edad biológica guarda una estrecha relación con el grado de envejecimiento, y tiene en cuenta los cambios físicos y biológicos que se van produciendo en las estructuras celulares de tejidos, órganos y sistemas.


  A la hora de poner en práctica diversos juegos también es necesario adaptarlos según la edad biológica que muestren los participantes. La edad biológica guarda relación con el grado de envejecimiento, y es necesario tener en cuenta esta realidad, y es que unas personas van envejeciendo más rápidamente que otras. Por lo tanto, el encargado del desarrollo de una determinada actividad tendrá que adecuarla a las características de las personas participantes que puedan presentar distintas limitaciones por las diferencias de ritmo interpersonales e intrapersonales, y si resulta necesario tendría que modificar las bases y ciertas características de la actividad que él mismo estime conveniente.
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  Ejemplo


  Si se desea ejecutar una actividad para la cual se requiere un mínimo de capacidad física, primeramente el animador o técnico deportivo tendrá que determinar la edad biológica de los usuarios.


  


  Edad cronológica


  Otro aspecto a tener en cuenta cuando se pone en marcha un juego es la edad cronológica de los participantes. Esta edad es la que se determina por la fecha de nacimiento. Todas las actividades físico-deportivas y recreativas, dependiendo de sus características, del funcionamiento y las reglas, están diseñadas para que puedan ser practicadas por personas que estén en un tramo de edad concreto, puesto que se ha estudiado el nivel de desarrollo físico, cognitivo, afectivo y social que deben tener estas según su edad cronológica, y se ha determinado que podrán realizar la actividad con éxito, consiguiendo de ella el máximo rendimiento.
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  Ejemplo


  El animador decidirá desarrollar una actividad de carreras de sacos con niños de 9 años, porque este juego ya se encuentra previamente establecido y determinado para usuarios a partir de 7 años.


  


  Edad social


  También resulta necesario considerar la edad social que muestren los participantes en el juego. Esta edad está marcada por circunstancias económicas, laborales y familiares, y suele medirse por la capacidad de contribuir al trabajo, la protección del grupo al que pertenece la persona y la utilidad social. De esta manera, resulta conveniente conocer primeramente el entorno donde va a transcurrir el juego, así como a los participantes en cuestión, para saber cómo se sienten, y si resulta necesario habría que adaptar el juego en la medida de lo posible a sus circunstancias, intereses y necesidades.
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  Ejemplo


  Con el objetivo de poder adaptar el juego a la edad social de los participantes, en primer lugar se llevaría a cabo una dinámica de presentación, con el firme objetivo de poder conocer las circunstancias, intereses y necesidades que manifiestan aquellas personas que vayan a formar parte de la actividad.


  


  Edad funcional


  Y, por último, es conveniente antes de desarrollar un juego reparar en la edad funcional de los clientes. La edad funcional se trata del conjunto de las edades biológica, psicológica y social. Si se tiene en cuenta la edad funcional de las personas, estas podrán mantener su capacidad de decisión activa y ser personas independientes.
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  Ejemplo


  Si el animador de las actividades decidiera poner en marcha una yincana en la cual se englobaran multitud de actividades, tales como pruebas físicas, de ingenio y de destreza, se debe valorar en primer lugar la edad funcional en la que aproximadamente se encuentran aquellos sujetos que van a participar en dicha actividad.


  


  Salvo la edad cronológica, que no se puede cambiar de ninguna manera, en el resto de las edades sí que se puede influir tanto de una manera positiva como negativa; por lo que el juego se puede convertir en un excelente recurso para activar de manera totalmente positiva la edad funcional de los sujetos, haciendo que se sientan personas activas, manteniendo una calidad de vida satisfactoria y envejeciendo con éxito.


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


  La propia elección que hagan las personas que vayan a poner en práctica un determinado juego va a estar influenciada en gran medida por su nivel cognitivo y afectivo, así como por la condición física que muestren. La elección de un posible juego va a venir determinada en gran medida por su edad, ya que para cada grupo de edad ya está delimitado previamente el nivel cognitivo que debe tener la persona, y de lo que verdaderamente se trata es de que a través del juego se estimule el nivel cognitivo de los participantes.


  Un juego debe adecuarse a la edad, intereses, aptitudes y al contexto y situación de los niños o personas y, por supuesto, debe contribuir al desarrollo integral de estos. Por lo tanto, es esencial considerar a la hora de escoger una determinada actividad física el nivel afectivo que muestren los participantes, ya que para ciertos juegos es importante que la persona sepa controlar sus emociones, que sepa compartir y respete los turnos de juego, por lo que la elección que se realice va a estar condicionada por el nivel afectivo alcanzado por la persona.


  Indudablemente no todas las personas cuentan con el mismo nivel de condición física. Por lo tanto, existirán determinados juegos que quizás no puedan practicar a la perfección por este mismo motivo, y puede resultar conveniente adaptar la actividad física en cuestión a las características de cada persona; o también otra opción viable sería escoger un juego adecuado a su tipo corporal, que le permita realizarlo con éxito, así como ir mejorando de este modo su condición física. Lo cierto es que existen innumerables tipos de actividades físicas que los niños, adolescentes y adultos pueden llevar a cabo.


  A todas las personas se les deberá exponer una serie de juegos y actividades físicas diferentes, de tal manera que se les dé la ocasión de descubrir por ellas mismas cuáles son las actividades que más les interesan y cuáles son en las que se ven más capaces, puesto que estos factores van a determinar en gran medida las probabilidades de continuar con la actividad. Además, la exposición a diversos deportes durante el crecimiento irá favoreciendo un desarrollo físico y de capacidades mucho más completo, en la medida en la que se ponen a prueba las diversas facetas de la preparación física y del desarrollo motor.


  El número de participantes con los que se cuente a la hora de desarrollar una actividad física también va a condicionar en gran medida su puesta en marcha. Es importante conocer previamente el número de participantes para seleccionar las actividades físicas adecuadas.


  Además, según el número de participantes, los juegos se dividen en: individuales, en los que la persona juega explorando y ejercitando su propio cuerpo; el juego paralelo, que es el que realiza la persona individualmente, pero en compañía de otras; por otra parte, están los juegos de pareja, que son los que realiza la persona y lo hace con algún miembro de su grupo de iguales o con algún adulto; y, por último, destacan los juegos de grupo, que comprenden a un conjunto variado de personas.
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  Aplicación práctica


  Usted es profesor y técnico deportivo, y es su primer día en un centro ya que va a sustituir a otro profesor que está de baja. Ha diseñado para el primer día una sesión de condición física y salud, pero durante el desarrollo de la misma observa que el nivel de condición física es muy heterogéneo y que el nivel de las tareas es demasiado alto para muchas de las personas que van a participar en la actividad. ¿Qué estrategias utilizaría para adaptar las tareas a cada persona?


  SOLUCIÓN (propuesta)


  Como profesor y técnico deportivo, y para ganarse la confianza de los usuarios y fomentar la participación de todos en función del nivel físico de cada uno, debe hacer especial hincapié en que lo más importante es el esfuerzo y el sacrificio personal y que se valorará el trabajo que se realice, independientemente del resultado final, ya que no se va a evaluar en función del resultado final de las actividades sino del proceso y trabajo durante la ejecución de las mismas.


  También, dentro de una misma actividad, se pueden realizar varios niveles de dificultad, para que todos tengan la posibilidad de alcanzar el éxito personal, y se potenciarán los grupos de enseñanza cooperativos para que aquellos que tengan mayor dominio de una actividad ayuden a los que tengan mayores problemas.


  Además, se deben modificar las actividades iniciales planteadas, ya que con estas no se van a conseguir los objetivos propuestos, debido a que se desconoce al grupo participante, y como profesor usted se ha percatado que con las actividades y juegos planteados no se podrán alcanzar los objetivos de la sesión, por lo que se deben realizar variantes para adaptar los contenidos al nivel de la clase.
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  Recuerde


  Mediante el juego las personas van alcanzando un mayor nivel afectivo, puesto que este contribuye al control de las emociones, atribuyendo cualidades, sentimientos y actitudes a objetos y a personas, y precisamente debido a este acercamiento se favorece el establecimiento y mantenimiento de vínculos afectivos.


  


  3.4. Espacio y tiempo del juego


  Los juegos también se pueden clasificar según el espacio donde se desarrollan y, por lo tanto, resulta necesario tener en cuenta la siguiente distinción:


  Juegos de interior


  Son los juegos que están diseñados para ser desarrollados bajo cubierto, en un recinto cerrado o local. Los juegos de interior reúnen las siguientes características comunes:


  
    	Son actividades que permiten menos movilidad o una movilidad más organizada.


    	Desarrollo de actividades cortas y motivantes.


    	El monitor ha de cumplir con el papel de animador del juego, siendo el encargado de motivar y crear un ambiente adecuado para el transcurso de la actividad.


    	Dirigido a pequeños grupos.

  


  Algunos ejemplos de juegos que se pueden realizar en el interior son los juegos de mesa, puzles, etc.


  Juegos de exterior


  Son los tipos de juegos que están creados y diseñados para que se desarrollen en espacios abiertos, al aire libre. Son varias las características que definen a los juegos de exterior, de entre las que destacan las siguientes:


  
    	Son actividades que requieren de espacio suficiente para realizarlas.


    	El papel del monitor está centrado en el control del juego, y también este ha de velar por la seguridad de todos los participantes.


    	Suelen seguir el hilo conductor que marca una historia o anécdota.


    	Están dirigidos normalmente a un gran grupo.

  


  Son aquellos que se pueden desarrollar en el exterior, como los grandes juegos, juegos de arrastre, yincanas, juegos de pistas, etc.


  Otra clasificación posible se puede hacer en relación a las actividades físicas que se desarrollan en espacios no convencionales y las que transcurren en espacios convencionales.


  Espacios convencionales


  Existen determinados espacios deportivos ya creados especialmente para el desarrollo de ciertos tipos de juegos, que pueden ser tanto cubiertos como al aire libre. Por ejemplo, una pista de baloncesto de un pabellón cubierto o una pista al aire libre. En ambas se va a desarrollar el mismo tipo de juego, siguiendo las mismas reglas y normas, independientemente del espacio.


  Espacios no convencionales


  También es necesario considerar que existen ciertos espacios no convencionales para la práctica de determinadas actividades físicas-deportivas, como, por ejemplo, los juegos que se desarrollan en plena naturaleza, como juegos de orientación, rutas en bicicleta, etc.


  Cuando se desarrolla un juego concreto transcurre un determinado tiempo que está determinado por diversas características. Tales tiempos que suceden durante la actividad físico-deportiva y recreativa se pueden distribuir de la siguiente manera, según Pieron (1977):


  Tiempo útil


  Se trata del tiempo funcional desde que el monitor comienza a explicar el juego hasta que la realización del mismo concluye. A este hay que restarle la pérdida de tiempo antes de que la actividad física comience (por ejemplo, el acceso a la instalación donde va a transcurrir la actividad) y después de la sesión (por ejemplo, el tiempo dedicado a la higiene personal de los participantes).


  Tiempo disponible para la práctica


  Dentro del tiempo útil, el monitor encargado de llevar a cabo la actividad dedica una parte del tiempo a explicar las actividades en cuestión y también a preparar el material. Por lo tanto, el tiempo que queda es el tiempo real disponible para el desarrollo de la actividad físico-deportiva.
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  Consejo


  Para tratar de perder el menor tiempo posible durante el desarrollo de las actividades, el técnico encargado de ponerlas en marcha deberá planificar la duración de la preparación de la actividad.


  


  Tiempo de compromiso motor


  Se trata del verdadero tiempo que el jugador dedica a la práctica de las actividades físicas en cuestión. Es necesario tener en cuenta que no todo el tiempo que un jugador está realizando una tarea está practicando, puesto que, por ejemplo, puede estar esperando mientras que algunos compañeros sí que están practicando dicha actividad.


  Se trata del tiempo en el que un sujeto realiza una práctica que conlleva un compromiso y una actividad por su parte, en los periodos en los que, independientemente de que actúe dentro de lo previsto por el técnico deportivo o no, muestra un desplazamiento, pero también es considerado tiempo de compromiso motor cuando sin que existan desplazamientos hay una actividad evidente manifestada.


  Tiempo empleado en la tarea


  Es aquel tiempo de compromiso motor que está directamente relacionado con los objetivos que se pretenden alcanzar con la puesta en práctica de una determinada actividad.


  
    [image: image]


    Durante las actividades físicas-deportivas y recreativas los animadores deben intentar que el tiempo empleado en la tarea sea el máximo posible, ya que de esta forma se facilita que los participantes progresen y adquieran aprendizajes (© Fotografía: Ragesoss, vía web-CC BY-SA 3.0).
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  Actividades


  5. Busque información sobre los juegos de interior y de exterior, explique las principales características de estos y desarrolle dos ejemplos de cada uno de ellos.


  6. Investigue sobre qué aspectos pueden influir para que el tiempo empleado en la tarea sea el máximo posible.
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  Recuerde


  Se debe planificar la organización de las tareas y actividades, evitando realizar aquellas donde existan filas y grupos demasiado numerosos, ya que de este modo el tiempo empleado en la tarea se va a reducir de forma considerable.


  


  3.5. Ámbitos de desarrollo personal a través del juego


  El juego se trata de una actividad que estimula y contribuye al progreso y evolución de diversos componentes del desarrollo evolutivo, además de aportar a las personas momentos de distracción y evasión. Por lo tanto, hay que tener en cuenta que el juego contribuye al desarrollo personal del ser humano en distintos ámbitos.
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  Importante


  Según Piaget, los seres humanos tienen una comprensión real de todo aquello que inventan por ellos mismos, y cada vez que se trata de enseñarles algo con excesiva rapidez se les impide que lo reinventen por sí solos.


  


  Ámbito de desarrollo cognitivo


  Con los juegos se van activando progresivamente las habilidades cognitivas de las personas, ya que estos permiten ir comprendiendo el entorno que rodea a los sujetos así como desarrollar su pensamiento. Por tanto, los juegos son contextos de producción de conocimientos y de procesos cognitivos.


  Ámbito de desarrollo afectivo y de la personalidad


  El juego se trata de una actividad excepcional para el desarrollo afectivo, ya que mediante este las personas van aprendiendo a controlar sus emociones, así como sus impulsos, y comienzan a tener en cuenta al resto de sus compañeros, aprendiendo a cooperar con los demás. Además, de esta manera van surgiendo relaciones de amistad, ya que para un niño un amigo es su compañero de juego.


  Cuando los individuos juegan deciden ellos mismos las historias de sus personajes de juego: lo que hacen, de qué manera, durante cuánto tiempo y quién está implicado. Además, les ceden la máxima expresión de ellos mismos (sus emociones y sentimientos).


  Por ejemplo, en los juegos de representación de escenas de la vida cotidiana, los niños aplican la reconstrucción y puesto en acto de los conocimientos que ya se tienen. Por lo tanto, en este tipo de juegos los niños hablan empleando el tono apropiado para los papeles que están representando, expresando también las propias emociones de dichos papeles. Por este motivo, cuando el niño realiza un juego simbólico va deformando la propia realidad y adaptándola a sus deseos. De esta manera, el juego va controlando una realidad que fuera del juego dominaría al niño.


  Ámbito de desarrollo ético y social


  A nivel social, a través de los juegos los niños comienzan a establecer sus primeros contactos con su grupo de iguales, y un factor determinante en la práctica del juego es el aprendizaje e interiorización de pautas de comportamiento, así como las normas del juego que los menores van asimilando y van creciendo de esta manera a nivel social. Además, el juego podría considerarse como una actividad social por excelencia, en la cual quedan reflejadas claramente las características de los pensamientos infantiles.
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  Ejemplo


  En el juego simbólico, en un principio las representaciones están más centradas en la vida cotidiana de los niños, pero, posteriormente, se irán centrando en la representación de situaciones más distanciadas de la vida habitual y familiar.


  


  Ámbito de desarrollo físico y motriz


  Los juegos se convierten en unas herramientas esenciales para el desarrollo de las capacidades físicas y mentales, transformándose en unos poderosos recursos para la socialización, y para que los niños aprendan a crear y fortalecer valores individuales y colectivos. El juego impulsa el desarrollo motor del niño, ya que se convierte en la fuerza impulsora para realizar la acción deseada.
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  Aplicación práctica


  Teniendo en cuenta que mediante el juego se puede influir en el desarrollo físico, desarrollo afectivo y de la personalidad, desarrollo ético y social y desarrollo físico y motriz, ¿qué tipo de actividades físico-deportivas de animación diseñaría para un grupo de niños que van a participar en eventos de animación y recreación a lo largo de todo un año escolar?


  SOLUCIÓN


  En primer lugar, hay que intentar proponerles diversos tipos de juegos, mediante los cuales vayan adquiriendo un desarrollo apropiado en todos sus ámbitos de desarrollo personal.


  De esta manera, para contribuir al desarrollo cognitivo del niño, se pueden proponer juegos de memoria y utilizar diferentes materiales. Un claro ejemplo de este tipo de juegos es el de las parejas de cartas, que tiene el objetivo de agrupar todas las cartas por parejas, por lo que ha de ser el propio niño quien deba ir visualizando una a una todas las cartas hasta darse cuenta de cuáles son las que debe agrupar. El animador deportivo actuaría como facilitador del aprendizaje y guía de todo el proceso, por lo que el niño mediante este juego va desarrollando su pensamiento, así como ejercitando su memoria.


  Para tratar de favorecer un adecuado nivel de desarrollo en el ámbito afectivo y de la personalidad y de desarrollo ético y social, hay que tratar de fomentar que los niños realicen juegos simbólicos, tan propios de la edad. Para ello, se plantearán diversas situaciones y a partir de ahí se les dejará que sean ellos mismos los que traten de darles solución. Por ejemplo, que el niño imagine que es el padre, que acaba de llegar de trabajar y tiene que hacer la comida. De este modo, los niños irán empleando el tono adecuado para el papel que están representando, expresando también las emociones de dicho personaje (por ejemplo, las muestras cariñosas de un padre hacia su hijo), y se favorecerá el control de sus impulsos y emociones.


  Y, por último, para contribuir al desarrollo físico y motriz de los niños, se pueden realizar actividades que tengan la finalidad de que estos se muevan, salten, corran, etc. Lo que no puede suceder en ningún caso es permitir que los participantes lleven una vida sedentaria, por lo que también para promover su desarrollo físico y motriz es aconsejable que los niños vayan adquiriendo hábitos de vida saludable y hábitos de actividad física, y las actividades que se van a desarrollar a lo largo de los diferentes eventos son un medio ideal para crear dichos hábitos en los participantes.
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  Recuerde


  Cuando los niños tienen oportunidad de relacionarse con su entorno frecuentemente sucede que se encuentran ante una tensión psicológica fuerte. Por este mismo motivo van creando un mundo a su medida y según sus intereses, que le ofrece la seguridad para hacer frente a esas tensiones. Se va desarrollando en el juego una realidad alternativa, que tiene el objetivo de dirigir la energía hacia los resultados más convenientes para los seres humanos.


  


  3.6. Dificultades más habituales en los juegos


  En el momento de poner en marcha un determinado juego o durante el transcurso del mismo pueden llegar a surgir ciertas dificultades que obstaculizarán el hecho de que este se pueda desarrollar de manera satisfactoria. De entre estos problemas destacan los siguientes:
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FICHA DE JUEGO

Edad: 10-11 afios

Lugar: pista interior

Fecha: 17/12/2013

N participantes: 20
suecos

Materiales: bancos

Tipo de juego: cooperativo

Objeivos:

- Potenciar el desarrolo de factores de socializacidn.
- Favorece el conocimiento mutuo de los miembros del grupo.
- Mostrar actitudes de esfuerzo y superacidn para la realizacién de una meta comiin.

Nombre del juego: Sin tocar el suelo.

Duracién: 15-20 minutos apror.

Descripeion del juego: se colocan los
b detré formando

Variantes: ordenarse por estatura,

una inica fila. Todos los jugadores.
comienzan el juego de pie e los bancos.
1 profesor diré “Orden en la silas por...
orden de nacimiento”, siendo el objetivo
del grupo ordenarse entre ellos segn el
criteio dictado por el profesor.

Palabras clave: cooperacidn, orden,
bancas.

Representacién grafica:

£L00-000000

Observaciones: s una persona cae
al suelo debe continuar el juego
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