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4-6 urte bitarteko haurrek joko Joko desberdin
sinbolikoaren munduan mugitzen dira.7  askotan jolasten dute:
urte ingurutik aurrera 6-9 urte bitartean, aita eta ama izatea,

berriz, rol-jokoetan denbora asko anai-arreba izatea,
pasatzen dute. Horl gertatzen da, haiek sukaldatzea, zaintzea,
hazten direnean, helduen mundua erostea... eta abar.

IMmitatzen ikasten dutelako, errealitatea

Imitatuz, harekin jolastuz.
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Bide horretatik jarraituz, antzerkia eta
Jokoaren bidez, errealitatearen ikaskuntza
honetan eragin nahi dugu. Adin honetan
pertsonalitatea eratzea eta bizitzan
garrantzitsuak izango diren balioen
olnarriak definitzea gertatzen da.
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Joko sinvolikoa

Joko sinbolikoa erabiliz, neskek
eta mutilek euren emozioak eta
desioak adierazteko aukera dute.
Horretarako, ezagutzen dituzten
jarrerak imitatzen dituzte.

Eta joko mota honen ondorioz, hauek
galtasun desberdinak garatzen dituzte:
sukaldatzen jokatzen badute, sukaldeko

elementu desberdinak nola erabili ikasiko
dute, elikagaiak bereizten eta haien
propletateak barneratzen.




Joko sinbolikoan, haurrek inguruan ez dauden objektuak, pertsonak
eta egoerak irudikatzen dituzte.

Adibidez, makilak, hostoak... erabiltzen ditugunean, janaria prestatzen,
mahaia jartzen eta elkarrekin jaten jokatzen dute, eta horretan ari dira
Joko sinbolikoan. Joko mota hauek errealitatea ulertzen eta barneratzen
laguntzen diete, rol helduak ezagutzen eta praktikatzen, eta hizkuntza
zabaltzen.




Jokatzen dutenean, elkarrizketan aritzen dira eta beraiekin eta
besteekin komunikatzen dira, sormena eta irudimena erabiliz. Halaber,
beste pertsonetatik bereizteko eta ‘ni’' sentimendua indartzeko balio
du, hau da, autoirudia eta autoeskuntza, eta horregatik, autoestimua.
Fase sinbolikoan, umeek elkarrekin interakzioan ari direnean, halaber
halen izate sozialaren oinarriak jartzen dituzte.
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rasa Nonaitans

Objektu ugari sortzea. Edozein objektuk
hainbat erabilera izan ditzake: makila bat,
koilarra bat, zorrotz bat edo makila magiko
bat i1zan daiteke.

Umeak bere omnipotentzia probatzen
du. Familia erreferentziak kontuan
hartuko ditu 'Ni' idealaren idela
Identifikatzeko jolas hauen bitartez.

ldentifikazio jolasen asmakuntza eta
rolen bat edo bestea eskuratzea.
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Erreferente izan nahi dugu!



PARGEN

Plaget izan zen joko mota hauen garrantzia
lehenengoz azpimarratu zuen pertsona. Bere iritziz,
Joko hauek sentimenduak adierazteko, gatazkak
konpontzeko, beharrak asetzeko eta rolen truke
egiteko baliagarriak dira.

Rol aldaketa honek oso baliozkoa da umeak besteen
tokian jartzeko. Honek besteen jarrerak eta arazoak
ulertzeko erraztuko die, heldu izatera bidean. Rol
Jokoaren bidez, hainbat pertsonen ezaugarriak
Imitatzea ahalbidetuko zale eta horrela ikasiko dute.
desberdinak garela, eta garrantzitsuena, ez dugula

lzan behar haiek nahi duten moduan.




237 Joko a9gingo dugny

Antzerki jokoa

Antzerki jolas asko daude
aukeratzeko. Horietan, ume bakoitza
paper batekin
Identifikatuko da, balio jakin batzuk
eta horien eragina irudikatuz. Adin
pribilegiatua da
Mikromatxismoak eta hizkuntza
sexista identifikatzeko, eta hau

jolasten egiten badugu, w
ASKOZ HOBETO!  §

Ama eta alta izatera jolasten,
sukaldatzen dugu, erosketak
egiten ditugu,
etxea garbitzen dugu, gaixoak
zalntzen ditugu, gal ezberdinak
lantzen ditugu, familia
ereduen ezberdintasunak ikusten
ditugu, lanbide desberdinak
ezagutzen ditugu, rolen
ardurak...




Danvoralizazio

} N
/ \
V4 \
1. hiruhilakoas 2, nirunilakoas
10 saio - 20 salo- galetan
kontzeptu sakonduko dugu
ak modu
azkarragoa
N landuko
ditugu
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3, niruhilakoa:

30 salo -
kontzeptuak
Ikasturte osoan

zehar landuko
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