	Con los niños de cuatro años, usted necesita tener en consideración el desarrollo emocional y físico del niño. A esta edad, ellos pueden correr, trepar, pueden disfrutar de la música, del baile y del canto. Socialmente y emocionalmente, tienen muchos amigos y pueden volverse “mandones”. También tienen conflictos entre ellos. Ellos también empiezan a desarrollar un sentido del humor. Les gusta divertirse con el lenguaje, como con rimas, y hablan mucho sobre historias fantásticas. A esta edad, los niños también empiezan a desarrollar amistades a través de un número de actividades sociales. 

Como adultos, tenemos que asegurarnos de brindarles juegos y nuevas experiencias a nuestros niños. Exponerlos a libros y hacer que nos ayuden con las actividades cotidianas como ir al supermercado pueden ser lecciones de aprendizaje. Ayudarlos a involucrarse en cosas como hacer una lista de compras puede exponerlos a la alfabetización. Además, tenemos que recordar ajustar estas actividades basándonos en los intereses del niño. 

El juego dramático es muy importante para el desarrollo de los niños de cuatro años. Los niños pueden aprender destrezas sociales valiosas como la negociación, la interacción usando el lenguaje y cómo expresar sus emociones. A través del juego dramático ellos también pueden aprender destrezas de resolución de problemas. 

Los niños de cuatro años empiezan a organizar cosas en base a colores y formas y pueden armar rompecabezas. También están interesados en la escritura – particularmente en escribir sus nombres. Exponga a los niños a sus nombres. Escriba sus nombres donde ellos puedan verlos, como en sus habitaciones y en sus ropas. Usted también puede hacer actividades de calcado y asegurarse de proporcionarles materiales para que ellos puedan intentar escribir sus nombres cuando lo deseen. 
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	LIRÓN , LIRÓN...

	Lirón, lirón, dónde viene tanta gente de la casa de San Pedro, una puerta se ha caído mandaremos a componer con qué plata , qué dinero con las cáscaras de huevo que pase el rey , que ha de pasar que el hijo del conde se ha de quedar. 

Se retiene a un niño y se le pide en secreto que escoja una fruta, por ejmplo: manzana o uva.  Según la elección el niño se pondrá detrás del niño manzana o uva, hasta que todos los  formen una fila ya sea detrás de uno o de otro integrante del "puente". Finalmente, cada fila tira para su lado.  La fila que se rompe o se cae pierde.

	JUGUEMOS EN EL BOSQUE.

	Se arma una ronda y un niño hace de lobo.

Coro: Juguemos en el bosque hasta que el lobo esté, si el lobo aparece entero nos comerá. 
- ¿Qué estás haciendo lobito? 
Lobo: Levantándome de la cama. 
Se repite la primera estrofa y se pregunta al lobo, quien describe todo lo que hace antes de salir: desayunar, lavarse los dientes, bañarse, vestirse. Cuando el lobo está listo para salir, corre a agarrar a los niños.
	



	BUENOS DÍAS MI SEÑORÍA, MANTANTIRUTIRULÁ

	Para esta ronda se forman dos filas, una frente a otra de niños tomados de las manos que cantan:

Fila 1: Buenos días mi señoría mantantirutirulá. 
Fila 2:¿ Qué desea mi señoría, mantantirutirulá? 
Fila 1: Yo deseo a una de sus hijas(os), mantantirutirulá. 
Fila 2: ¿ A quién de ellas(ellos) la desea mantantirutirulá? 

Se señala una de las personas que está en el otro bando. 

Fila 1: ¿En qué oficio la pondría, mantantirutirulá? 
Fila 2: En el oficio de (cualquier empleo, por ejemplo) costurera, mantantirutirulá.
Fila 1: Ese oficio no le gusta, mantantirutirulá (o sí le gusta, dependiendo de lo que diga el niño/niña)
Fila 2: (Si no le gusta se repite la oferta) En el oficio de barrendera, mantantirutirulá.
Fila 1: (Si el oficio sí le gusta) Ese oficio si le gusta, mantantirutirulá.
Entonces daremos la vuelta entera con la niña/o en la mitad. Arbolito de naranja, peinecito de marfil, a la niña/o más bonita/o del Colegio Guayaquil. 

Si a la niña o niño no le gusta el oficio, se continúa hasta dar con actividad que le que le agrade. 

	EL PATIO DE MI CASA .

	El patio de mi casa es muy particular, cuando llueve se moja sola la mitad. Agáchate y vuélvete agachar que a las agachaditas sabes bailar. H, I ,J, K, L, M, ÑA, Si usted no me quiere, mi maestra, me querrá. 

	LOS COLORES .

	- Tun, tun... - ¿ Quién es ? - El ángel con su capa de oro. - ¿ Qué desea ? - Un color - ¿ Qué color ? - Blanco. (Se consulta si existe ese color ). Si no hay, se contesta: - Pase cantando. - Tun tun... - ¿Quién es ? - El diablo con sus mil cachos. - ¿Qué desea? - Un color - ¿ Qué color ? - Amarillo. Si hay este color el niño o la niña se pone detrás formando una cadena humana. Para al final medir la fuerza de los dos grupos. Gana, quien se impone y no cruza la línea que separa el límite. Previo al juego se asignan un color a los niños participantes.

	EL FLORÓN 

	El florón está en mis manos de mis manos ya pasó. Las monjitas Carmelitas Se fueron a Popayán a buscar lo que han perdido debajo del arrayán. Arrayán de la quebrada yo te mandaré a cortar para qué las monjitas hallen lo qué fueron a buscar. - ¿Dónde está el florón? Los niños de colocan uno junto a otro y se cruzan los manos atrás. Cualquier objeto se entrega a escondidas. La persona que está al frente debe determinar quien tiene el objeto. Quien es descubierto con el objeto en la mano pasa al frente. Este continúa en forma sucesiva. 

	LA SOGA

	Se juega con una cuerda generalmente de cabuya. Se toman los extremos y se bate. En ocasiones se fija en un extremo a un palo o poste . cada una de las personas debe ingresar saltando. Quienes baten cantan en coro : Monja , viuda , soltera , casada. Monja , viuda , soltera y casada... hasta cuando la persona pierde por no saltar debidamente. Se supone que si perdió a la pronunciación de monja , ella será religiosa, si coinciden con la pronunciación de casada, ella se casará , etc. y pasa a batir la soga. 
	



	A LA SEMANA O AL AVIÓN O LA RAYUELA

	Se traza una cuadricula en forma de cruz con una tiza o carbón y si es en la tierra con un palito. Se tira la ficha, que podría ser un pedazo de madera, corteza de una fruta o un pedazo de teja, esta debe caer en el casillero correcto. Si el lanzamiento no ha sido correcto, pierde y cede el turno. El participante debe saltar en un pie por los diferentes cajones, a excepción del que tiene el objeto arrojado. Gana quien concluye primero. 
	



	LAS VENTITAS.

	Las niñas y los niños juegan con arena, tierra, palitos, hierbas, etc., y organizan todo un mercado. El uso de la balanza y juguetes de hojalata es muy común.

	LAS COCINADITAS.

	Se dispone las ollas de cerámica en un pequeño fogón improvisando. Se simula que se cocina todo tipo de alimentos. Por lo general, se recure a las migas de pan, galletas, o, pedacitos de caramelos. En ocasiones, cuando los padres les permiten tomar alimentos, cocinan arroz y de sirven con pedazos de plátano.

	Los ensacados

	Los participantes se inscriben, luego bajo las órdenes de quien dirige el juego, se colocan un saquillo o funda de cabuya; se atan a la cintura y, dada la señal, saltan. Gana quien llegue primero a la meta señalada. 
	



	TORNEO DE CINTAS: 

	Se coloca argollas con cintas de colores en un cordel. Los participantes ya sea en caballo o en bicicleta y llevando en la mano un punzón debe arrancar las argollas del cordel quien mayor número de cintas en determinado tiempo logre desprender, gana el torneo.

	EL PALO ENCEBADO.

	Constituye el trofeo para quien logra con perseverancia subir a coronar el palo. Este está cubierto de cebo con el fin de quien suba, resbale y en su parte alta tiene muchos premios. Tanto son los intentos, que cada vez se limpia el palo. El que logra el objetivo, se lleva todo. Tomado de 'La Cultura Popular en el 


Objetivo:

· Promover, por medio de juegos recreativos, la interacción afectuosa y pacífica entre compañeros y amigos.

· Aprovechar los juegos para integrar diferentes contenidos temáticos y relacionarlos con situaciones de la vida real.

Recurso:

· Humano

Indicaciones Generales:

El grupo de estudiantes se divide en dos grupos, unos representarán las ardillas y los (as) niños (as) del otro, formarán la casa (de dos en dos).

La casa debe hacerse entre dos niños (as), formando un círculo con las manos agarradas y los brazos extendidos.  Debe haber más casa, que ardillas. 

Procedimiento:

Para iniciar el juego, una de las ardillas dice:

· “Un, dos, tres, ardilla sin casa”.

En ese momento, cada ardilla debe correr, buscar una casa y meterse dentro.  Los niños (as) que se quedan afuera, repiten la frase: un, dos, tres, ardilla sin casa, y el juego continúa, repitiendo el proceso; con la variante de que no pueden permanecer en la misma casa, deben buscar otra.

Posteriormente, se pueden cambiar los roles, las ardillas formarán las casas y viceversa.

