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INTRODUCCIUN

El trabajo de investigacién gue a continuacién se presenta
se titula el juego, herramienta badsica en el proceso ensefianza-
aprendizaje.

Este trabajo fué elaborado en base a la experiencia y
practica, tomando informacién de bibliografia, alusiva y
adecuada que se enfoca a el tema antes mencionado.

Siendo el juego la base primordial del quehacer dentro de
los primeros afios de vida; es necesario darle la importancia
que requiere su correcto desarrollo. Es una caracteristica que
el nifio de preescolar realiza en todo momento y dentro de éste
puede expresar todos sus sentimientos, estados de animo, ideas,
inquietudes, habilidades e inteligencia.

El ser humano nace con la capacidad de crear, de aprender
y de creer. En la educacidén preescolar es primordial
proporcionar al nifio situaciones, el tiempo, el espacio y el
estimulo necesario para despertar y desarrollar segin su
potencial la actividad del juego en todos sus ambitos.

Tomando en cuenta la importancia del juego, el trabajo se
organiza presentando en el primer cédpitulo el planteamiento del
problema en el cual se explica la razones que motivaron a su
realizacién. Se plantea también la justificacién y los
objetivos que se desean alcanzar.

El segundo cépitulo esta compuesto por conceptos de juegos
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confrontando las ideas de diversos autores. La importancia y

relevancia que se debe dar a la actividad lddica; a la
clasificacién del juego, y a las implicaciones del mismo en el
proceso ensefanza-aprendizaije.

El tercer cépitulo abarca todo lo referente al Jardin de
Ninos, aspectos como: El Jardin de Nifios como instituciédn
educativa, conceptualizacién, la importancia que éste debe
tener, juegos y actividades, programas y recursos de educacién
preescolar y por uUltimo, el educador y la conducidén de las
actividades luddicas.

Actualmente la modernizacién educativa une al juego mucho
mds, y cree que es la base para que el nifio se exprese y de ahi
se aproveche su espontaneidad dondole libertad para que sea
quien decida que es lo que quiere aprender.

La perspectiva contemplada en este trabajo proporciona una
visién y consideracién de lo que el juego logra el mejoramiento
y desarrollo de las actividades encaminandodas al aprendizaje
en la educacidén preescolar y que lleven al docente a la
experiencia de que el nifio es un ser pensante activo, creativo
Y capaz de construir por si mismo nuevos conocimientos, apartir
de las ideas que cada uno de ellos tiene, siendo el maestro un

companero que impulse y facilite su aprendizaje.



CAPITULD O

EL JUEGD ¥ EL JOARDIN DE NIN®S

A. Planteamiento del problema

La préactica y experiencia durante estos afios que se ha
laborado como maestra en educacién preescolar, han conducido a
enfocar esta investigacién para la titulacién de Licenciada en
Educacién Preescolar. Plan °85 hacia el juego como tema
principal, ya que se ha observado a tantos nifios con sus
intereses, su forma de expresarse; que en ocasiones no
intercambian palabras con los adultos, pero es a través del
juego como el nifio se puede manifestar, dentro de las
actividades que se dan en el Jardin de Nifios. Otro motivo de
estudio en este trabajo es el hecho de que el programa de
educacién preescolar 1992, ha presentado dificultad para
entenderlo y asimilarlo; pues durante algin tiempo se
implementé sin entender su finalidad y su forma de organizar,
poniendo al educador en constante preocupacién por cudl era la
forma correcta de funcionar, y se daba en el grupe mucha
indisciplina, teniendo siempre interrogantes, como:

¢qué esta pasando?, ldonde estoy fallando?, etc.

Siendo que el programa lo plantea como una organizacién
didédctica a partir de proyectos para favorecer el
desarrollo del nifio; definiéndolos como: una organizacién
de juegos y actividades propios de esta edad que se
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desarrollan en torno a una pregunta un problema o la
realizacién de una actividad concreta' .

De esta manera desde su surgimiento, la educadora ha ido
aprendiendo cémo llevarlo a cabo o cémo implementarlo en el
aula.

Durante algGn tiempo la educadora desconocia la manera de
dirigir las actividades del grupo, dado que no se habia
comprendido el programa de educacién preescolar, y dando como
resultado la pérdida del control del grupo.

Otro aspecto inquietante es el hecho de cémo los padres de
familia entiendan la nueva forma de trabajar. Anteriormente
estos estaban conformes cuando el nifio llegaba a casa con un
trabajo realizado y asi daba por seguro que el nifio ya habia
aprendido algo. Pero, realmente Zlestarian convencidos de que
asi fue?, ide que en aquel trabajo habia logrado el aprendizaje
significativo de las cosas? y ¢si el programa funcionaba, y a
la vez las educadoras que implementaban el nuevo plan
desempefiaban bien su labor?.

La manera de organizar las actividades de la educadora ha
mejorado mucho, y también el encausamiento de los nifios a una
finalidad sin caer en la indisciplina. La forma en que ahora
se realiza probablemente puede guiar el desorden ordenado y
seria donde el nifio pondria su libre expresién; ya sea,
decidiendo, actuando, realizando o jugando.

Las personas tienen que entender que asistir al Jardin de

Nifios, no todo es jugar por jugar, sino que el juego puede ser

' S.E.P. Programa de educacién preescolar Ed. Fernéndez

Cueto S.A. de C.V., México, D.F., 1992, p. 18.
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una forma de trabajar y de que se debe aclarar qué papel

desempefiar dentro de este nivel.
Es por lo anterior que se plantea el siguiente problema:
¢Qué papel tiene el juego dentro de las actividades del
Jardin de Nifios? y, si éste es un factor decisivo en el

desarrollo de la personalidad del nifio.

B. Justificacién

Para tratar de justificar el tema que se escogi6 para
investigacién o estudio, se parte de que el juego es la base
primordial del quehacer dentro de los primeros afios de vida.
Por lo que es necesario darle la importancia que requiere al
desarrollo infantil con fundamento en la préactica docente
dentro del Jardin de Nifos, porque la educacién preescolar
marca la pauta y las bases firmes de un desarrollo integral del
individuo.

Es necesario también estudiar la importancia de la
participacién de la educadora y los padres de familia, como
medios para estimular en el nifio el juego, y més adn
aprovechando las situaciones escolares y familiares para
engrandecer las oportunidades, favoreciendo la capacidad del
juego en el educando.

Como parte importante de este trabajo se tomard la
informacién y los conceptos que la experiencia adquirida en la
practica docente puede brindar, ya que la mejor fuente de
informacién es la que se tiene dentro del aula con la relacién
nifio-educadora, nifio-nifio y es la que puede dar las mejores

propuestas y sugerencias para favorecer en el nifio las
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situaciones estimulantes, que lo lleven a desarrollar su forma

de jugar.

Se debe establecer contacto permanente con los padres de
familia que son quienes reforzardn y enriqueceréan el
aprendizaje del nifno, con actividades cotidianas que realiza en
el ambiente familiar, por lo que requiere reconocer el juego
como medio para el aprendizaje a través de una investigacién
donde se contraste la experiencia y los estudios bibliogréficos
que se realizaron.

Ademds se ha considerado que el juego en el desarrollo del
nifio desempefia un papel esencial porque a través de él, se
puede estimular al alumno a desarrollar sus aptitudes y dentro
de las actividades que le permite exteriorizar su capacidad en
forma individual y colectiva; en los aspectos cognoscitivos,
afectivos, social y psicomotriz.

Por ello se debe investigar adn mds sobre el tema para
explicar o profundizar las implicaciones del juego en el
desarrollo infantil. Porque de alguna manera inferimos la
importancia del juego, dado que un nifio no sabe jugar, serd un
adulto que no sabra pensar.

Por lo anterior se deduce la importancia de esta
investigacién que profundisa sobre el conocimiento del juego,

en las actividades educativas.

C. Objetivos de la investigaciénm

Tomando en cuenta la importancia que tiene el estudio del
juego, el trabajo se organiza presentando en primer lugar el

planteamiento del problema, en el cual se explican las razones
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que motivaron a su realizacidn; se plantea también una serie de

objetivos a los que se prentende llegar:

- Definir el papel del juego dentro de las actividades del
Jardin de Nifios.

- Conceptualizar la importancia del juego, logrédndolo a partir
de la investigancién bibliogréfica.

- Definir la funcién del Jardin de Nifios.

- Clasificar diversas formas de juego.

- Sugerir alternativas para utilizar el juego como medio de

ensefanza.



CAPITUL@® 00

EL JUEGD

A. Concepto de juego

Es la libre expresién de estados afectivos por medio de
juegos; son oportunidades infantilies de aprendizaje. Mientras
juega, el nifio tiene sus primeros contactos con muchos
conicimientos elementales.

Para el adulto, el juego es sinénimo de entretenimiento,
de distraccién, de diversién. El juego se opone a las
actividades serias de produccién; es decir al trabajo y siempre
responde a reglas que mas de las veces no son sino la imitacién
de las leyes de la sociedad. La libertad y la improvisacién en
el mundo de los adultos parece consagrarse mas a las fiestas
que al juego, necesitan la justificacidén de una exigencia.

Para el nifio al menos cuando es muy pequefio; y la escuela
no le ha inculcado alin en sus normas; el juego es siempre una
actividad muy seria que implica todos los recursos de la
personalidad.

El nifio que juega se experimenta y constituye a través de
este cuerpo a representar el mundo exterior y méds tarde a
actuar sobre é€l.

El juego es necesidad vital, contribuye al equilibrio

humano es a la vez actividad exploradora, aventura vy



experiencia de comunicacién y de liberacién bajo la forma
permitida, también es proceso de educacién completa,
indispensable para el desarrollo fisico intelectual y social
del nifio.

Se ha podido aplicar al juego la definicién que ha dado
Kant del arte “una finalidad sin fin”? .

Janet Define el juego como: “una forma degrable de
actividad”’® .

Herbert Spencer lo convierte en “resultados de actividades
sobreabundantes cuyas tareas corrientes no han podido agotar
todos los recursos”‘ .

Erickson habla de que las actividades lddicas son
esenciales; una de las principales funciones del yo. Se unen
con las experiencias que ha tenido en el transcurso de su vida
repitiendo, dominando o negando, con el fin de organizar su
mundo interior relacionédndolo con el exterior. Ademas el juego
sirve a que el nifio aprenda por si solo a comportarse asumiendo
una nocién de orden; el nifio utiliza el juego para reconfortar
las derrotas, los sufrimientos y las frustracciones. En la
nifiez la actividad lddica se convierte en manera de pensar y
permite que el nifio se libere de los limites impuestos al yo
por el -tiempo, el espacio y la realidad, conservando al mismo
tiempo una nocién de ésta. “El juego desempefia en el nifio la

rutina que el trabajo representa para el adulto como responsa-

* Henri Wallon. La evolucién psicologica del nifio. Ed.Psique,
Buenos Aires, 1985. p.77

* Ibid. p. 81.
‘ Ibid. p. 81.
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bilidad”’.

Gross, “El juego es un pre-ejercicio; a través de él, los
nifios perfeccionan diferentes habilidades que le seran tGtiles
en el futuro”® .

Hall dice;“El juego estd en relacién con ciertas
habilidades de las generaciones del tiempo a lo largo de la
evolucién de las razas. El juego tiene una funcién de
filogénisis”’.

Carr menciona; “El juego contribuye a la fijacién de
hébitos adquiridos y sirve para afianzar nuevas habilidades o
destrezas mediante la repeticién de acciones que llevan a

ellas”®.

Freud:

En el juego se manifiestan los deseos, conflictos e impul-
sos que el nifio no puede expresar en la realidad, el juego
tiene fucién de realizacién de actividades reparatorias,
una funcién de realizacién y reproduccién de situaciones
placenteras’.

Robinstein. El juego estd relacionado con la capacidad
transformadora del hombre y traduce la necesidad que tiene el
nifio de actuar con el mundo, modifica esta idea al afirmar que

“la actividad lddica funcional no aspira a un resultado litera-

* Lorena Castillo Salazar et al. El Juego como Herramienta
Didactica. Tesis de investigacién documental.Villahermosa,
Tabasco. 1992. p. 13.

* Jean Piaget.La formacién del simbolo en el nifio. Ed. Delachaux
y Niestlé, S.A., Neuchatel. 1959 p. 126.

" Henri Wallon._Op. Cit. p.83.

* Lorena Castillo Salazar, et al. Op. cit. p. 14.

* Sicilia J. Garcia, et al. Psicologia evolutiva y educacién
infantil. Ed. Santillana S.A., Espana, 1989 p. 215.




11
rio, y que en cierto modo es evasién a la realidad”.'®

Bihler. “El juego es uno actividad lddica funcional, una
etapa de la evolucién total del nifio, que se descompondria en
periodos”'',

Piaget. “El juego es principalmente asimilacién de lo real
al Yo, es predominio de la asimilacién sobre la acumulacién”® .

Vygotsky. “Clasifica al juego como guia del desarrollo”'® .

Algunas caracteristicas que son aceptadas o coinciden
algunos autores acerca del juego son las siguientes: es
espontaneo y voluntario tiene un fin de si mismo, es también
placentero; y a través del juego el nifio dice de manera
simb6lica los deseos, tensiones que no puede expresar de manera
verbal.

Mediante la forma de jugar, el nifio exterioriza su sentir
y muchas veces el educador puede captar problemas gque puede
presentar; jugar para el nifio es placer mismo y esta actividad
es la esencia de su conducta. La diferencia entre trabajo y

juego no tiene finalidad mds que su propio goce.

B. Importancia del juego

El juego es una de las caracteristicas que el nifio de
preescolar realiza en todo momento y dentro de este puede
expresar todos sus sentimientos, estados de é&nimo, ideas,

inquietudes, etc. El juego, al nifio de preescolar le ayuda a

" Lorena Castillo Salazar, et al. Op. cit. p. 14.
" Henri Wallon._Op. Cit. p.75

'* Sicilia J. Garcia, et al. Op. cit. p. 215

" Sicilia J. Garcia, et al. Op. cit. p. 217
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condicionar su pensamiento pues antes de asimilar el lenguaje
ya ha empezado por jugar y lo hace con objetos con sus
compafieros en monélogos realizando cualquier tipo de actividad
Yy en donde ha de exteriorizar su sentir.

El juego es un trabajo de creacién y de construccién,
basta solo observar al nifio como se entrega a sus juguetes y
con paciencia construye, tan pronto destruye como vuelve a
construir; el juego, es importante también por que es
representacién y comunicacién. Representacién del mundo
exterior que el nifio se da a si mismo, representacidén interior
que proyecta en los temas el juego. Es comunicacién porque
aunque hay juegos en solitario hay otros que le permiten
establecer una relacién con el otro, sea adulto u otro nifio.

Se puede asegurar que jugar es una necesidad fundamental
para el nifio ya que es resultado de un impulso natural; por lo
que el nifo al jugar es feliz, cuando més rie mejor aprende a
aprender. El juego constituye un elemento y determina el
desenvolvimiento social del educando, mediante él1, fortalece su
confianza y realiza su personalidad al aumentar su
sociabilizacién puesto que participa en la unién y solidaridad
del grupo.

El juego constituye un modo peculiar de interaccién del
nifio con su medio que es cualitativamente distinto del adulto.

Hoy la mayoria de los especialistas en el tema reconocen
que el término “juego” designa una categoria genérica de
conductas muy diversas.

El juego tiene una razén de ser biolégica y psicolégica
que contribuye a una forma de adaptacién a la realidad que es

propia de los organismos jévenes: ha chocado frecuentemente con
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la idea de que el juego equivale a tiempo perdido, gque es una

actividad nociva que interfiere con las que en su lugar deberén
reforzar fomentar o enseifar.

Muchos de los estudios sobre el juego en las dos dltimos
décadas se deben a bidlogos. Comparado el desarrollo en
especies muy distintas, han observado que son las especies con
aparicién filogenética mas tardia las que juegan méas y durante
mas tiempo.

Anteriormente se ha mencionado tantas razones sobre la
importancia del juego pero, principalmente se debe entender al
nifio como un ser que en su desarrollo y crecimiento tiene que
jugar por el simple hecho que es una necesidad de él mismo y

propia de esta edad.

C. Clasificacién del juego

Jugar es aprendizaje de muchas cosas importantes por lo
que se considera como una necesidad cotidiana del infante.

Todo juego que el nifio realiza aumenta la capacidad de la
adaptacién ya que aparece como una forma de manipulacién vy
exploracién de la infancia a su capacidad de atencidén y en su
adaptacién social; el infante tiene 1la oportunidad de
representar papeles de la forma de vida de los individuos que
integran la sociedad en la que él se encuentra: esto lo hace
integrarse en ella logrando aprender a tomar decisiones que son
parte importante de su desarrollo.

La teoria de Piaget marca que se puede clasificar los
juegos en cuatro categorias: motor, simbélicos, de reglas y de

construccién. Las tres primeras formas lddicas corresponden
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con las estructuras especificas de cada etapa en la evolucién

intelectual del nifio: el esquema motor y el simbolo y las
operaciones intelectuales. Al igual que sucede con estas
Gltimas los juegos de reglas son los de aparicién més tardia
por que se construyen a partir de las dos formas anteriores, el

esquema motor y el simbolo integrados en ellos.

* El juego motor: los nifios pequefios antes de empezar a
hablar, juegan con las cosas y las personas que tienen delante,
con aquéllo que estéd presente. Explorar cuanto tienen a su
alrededor y cuando descubren algo que les resulta interesante
lo repiten hasta que deje de resultarles interesante. Es
importante sefilalar que el interés infantil no coincide con el
del adulto, podemos mencionar un ejemplo; cuando un nifio abre y
cierra un cajén repitiendo la accién tantas veces: para quiene
no saben el funcionamiento de un cajén resulta dificil entender
la satisfaccién que pueda tener abrirlo y cerrarlo tantas
veces. Para el nifilo pequefio la tiene, y al repetir ese
conocimiento recien adquirido llega a consolidarlo.

En otras ocasiones el interés no estard tanto en el cajén
mismo como en el enfado que nos provoca su inacabable
manipulacién. No sabe exactamente por qué los demé&s le sonrien
o se enfandan con él; para descubrirlo tiene que comprobar que
es, de todas las cosas que estd haciendo, la que agrada o
molesta. Cuando mayor sea esta actitud infantil, mayor sera el
conocimiento que obtenga sobre las personas y las cosas que le
rodean.

El objetivo es tratar de establecer comunicacién con los

nifios que aln no disponen del medio privilegiado que es el
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lenguaje. y el didlogo diario del nifio; al darle de comer, al

bafiarlo, al vestirlo, etc. Sobre todo en las situaciones que
especificamente se crean para interaccionar con él cara a cara.

Bruner, ha llamado a esta situacién:

formatos para la adquisicién del lenguaje refiriéndose con
ello a la estructuracién que el adulto hace de ellas y la
facilitacién que promueve para que el pequefio inserte sus
acciones y sus vocalizaciones en dicha estructura'‘.

Por otra parte Vila, ha encontrado en sus estudios con los

nifios catalanes pautas similares con sus madres. *“Estos juegos
sociales plantean una cierta continuidad entre la comunicacién
por gestos del bebé y la que realiza el nifio hablante mediante
el lenguaje”'’,
* El juego simbélico: aunque hay distintos tipos de juegos,
muchos consideran el juego de ficcién como el mas tipico de
todos, el que reune sus caractéristicas sobresalientes.
Indudablemente es el que més interesa aqui, por ser
predominante en la edad preescolar. Es el juego de pretender
situaciones y personajes como si estuvieran presentes, de figir
ya sea solo o acompaiiado de otros nifios, abre a este a un modo
nuevo de relacionarse con la realidad y distorsionarla en su
imaginacién.

Mediante el juego, el nifio domina la realidad por la que
se ve continuamente dominado. Los animales y mounstruos que le
facinan y austan al mismo tiempo, se convierten en sumisas

criaturas de su fantasia.

" Sicilia J. Garcia, et al. Op.cit. p. 219
' Sicilia J. Garcia, et al. Op.cit. p. 219
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Hay que tener en cuenta que a medida que crece el bebé las

actividades de quienes los cuidan se modifican también, con el
desarrollo motor se amplia su campo de accién y aparecen mundos
Y personajes suscitados por el lenguaije.

Los psicoanalistas han insistado en la importancia de
estas elaboraciones fantdsticas para poder mantener la
integridad del yo y dar expresién de los sentimientos
inconscientes; durante el segundo afio de vida ser& cuando
aparezcan las primeras manifestaciones de fingir que se come de
un plato vacio o que se duerme con los ojos abiertos, buena
parte de estos primeros juegos de ficcién son individuales, o
si se realizan en presencia de otros nifios equivalen a lo que
se ha llamado juego en paralelo, en el gue que cada jugador
desarrolla su propia ficcién con esporddicas alusiones al
compafiero para informale o pedirle que ratifique aspectos muy
generales del mismo.

Esta ausencia de cooperacién entre jugadores ha llevado a

Piaget a definir el juego simbélico como:
“egocentrico centrado en los propios intereses y deseos, este
juego egocéntrico no siempre se caracteriza por la
impermeabilidad a las acciones, y su gerencias de las deméis
companeros de juego”'‘.

Lo cierto es que este mundo imaginario integra cada vez
mejor la participacién real de los otros companeros. No se
trata de mera imitacién de una persona concreta sino del
concepto mismo de cada relacién social, definido por sus
acciones més caracteristicas y con frecuencia exageradas.

La coordinacién de acciones y papeles solo se logra, a una

" Sicilia J. Garcia, et al. Op.cit. p. 220.
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edad en la que alGn no es posible la elaboracién de reglas

arbitrarias y puramente convencionales, por una continua
referencia a lo que sucede de verdad. De este modo surge el
contraste entre el conocimiento que cada jugador posee de los
papeles representados.

Una aportacién fundamental de este tipo de juegos, es
descubrir que los objetos no sirven solo para aquello que
fueron hechos, sino que pueden utilizarse para otras
actividades mds interesantes, ejemplo: un simple palo se puede
transformar en un caballo o una espada.

Del mismo modo que para el nifio pequefio lo importante no

era el cajén sino la accién de abrirlo y cerrarlo, en los
juegos de imaginacién lo importante no son las cosas, los
objetos, sino lo que se pueda hacer con ellos.
* Juegos de reglas: el final de preescolar coincide con la
aparicién de un nuevo tipo de juego: el de reglas; su inicio
depende en buena medida del medio en el que se mueve el nifio de
los posibles modelos que tenga a su dispocisién.

La presencia de hermanos mayores o la asistencia a la
escuela preescolar facilitan la sensibilizacién del nifio hacia
este tipo de juegos. Pero hay diferencias importantes entre
preescolares y mayores, para los preescolares ganar es solo
para volver a empezar el juego, ejemplo: el lobo comienza la
persecucién y al atrapar a otro nifio, ésta vuelve a empezar a
cargo de otro jugador. Los mayores ganan o pierden de verdad,
evaldan el resultado final de la competencia entre ellos.

En todos los juegos hay que aprender a jugar, hay que
realizar unas determinadas acciones y evitar otras, (seguir

reglas) son obligaciones aceptadas, se sabe de antemano lo que
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hacen compafieros y contrarios. Es por ello que la competencia

tiene lugar dentro de un acuerdo que son las propias reglas.

Los preescolares se inician en estos juegos con las més
elementales reglas y solo a medida en que se hagan expertos
incorporarén e inventarén nuevas.

Son necesarios afios de practica para llegar a descubrir
gue en cada escuela o barrio se puede jugar de un modo
diferente y que no por ello el juego es mads verdadero que otro.

De hecho el propio 1lenguaje infantil indica 1la
contraposicién que esponténeamente realizan entre los juegos
simbélicos y los de reglas.

En los juegos reglados los jugadores serédn plenamente
conscientes de que las reglas no tienen otro valor que el gque
les confiere la voluntad de quienes las adoptan.

La préctica continua de esa cooperacidén permitira por fin
tomar conciencia de que las reglas no son mis que formulacién
explicita de esos acuerdos.

El preescolar, para resolver la contradiccién entre la

regla y sus intereses debe recurrir a un tipo de juego
anterior: el simbélico donde ha llegado a descubrir en otro
nivel ese mismo ese mismo valor de la cooperacién y la
negociacién.
* Juego de construccidén: este es un juego que estd presente
en cualquier edad. Desde el primer afio de vida del nifio
existen actividades que cabria clasificar en esta categoria;
los cubos de plédstico que se insertan, los bloques de madera
con los que hacen torres, figuras, lineas que se ensamblan,
etc.

El nifio preescolar se conforma facilmente con cuatro
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bloques que utiliza como paredes de una granja o de un

castillo, pero a medida que crezca querrd que su construccién
se parezca mas al modelo de la vida real o al que se habia
trazado al iniciarla. Hacer una guia que funcione de verdad o
cocinar un pastel siguiendo un receta pueden ser actividades
tan divertidas, como el mejor de los juegos pero justamente en
la medida en que tiene un objetivo establecido de antemano y
que los resultados se evaluardn en funcién de dicho objetivo se
aleja de lo que es mero juego para acercarse a lo que se llama

trabajo.

Psic6logos de orientaciones tan distintas como Piaget,
Erikson y Bruner coinciden en sefialar el componente lidico
que tiene todo trabajo creador, por que cuando se trabaja
en algo que gusta, que moviliza verdaderos recursos, puede
llegar a disfrutarse de un modo parecido a como los nifios
disfrutan del juego'’.

En resumén el juego es importante en el desarrollo del
nifio, porque le permite el placer de hacer cosas, de
imaginarlas distintas a como se nos aparecen, de llegar a
cambiarlas en colaboracién con los demds, descubriendo en la

cooperacién el fundamento mismo de su vida social.

D. Implicaciones del juego en el proceso ensefianza

aprendizaje

Algunas de las caracteristicas del nific en edad preescolar

que podemos sefalar:

7 Sicilia J. Garcia, et al. Op.cit. p.223
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- El nifio preescolar es una persona que expresa a través de
distintas formas, una intensa bisqueda personal de

satisfacciones corporales e intelectuales.

- Es alegre y manifiesta siempre un profundo interés Y
curiosidad por saber cémo indagar y explorar, tanto con el

cuerpo como a través de la lengua que habla.

- Toda actividad que el nifio realiza implica pensamientos vy
afectos, siendo notable su necesidad de desplazamientos

fisicos.

- Sus necesidades més significativas se dan con las personas
que los rodean, de guienes demandan un constante

reconocimiento, apoyo y carifio.

- El nifio tiene impulsos agresivos y violentos, se enfrenta,
necesita pelear y medir su fuerza; es competitivo. Se requiere
proporcionar una amplia gama de actividades y juegos gque

permitan traducir esos impulsos en creaciones.

- El nifio desde su nacimiento tiene impulsos sexuales y més
tarde experimentard curiosidad por saber en relacién a esto, lo
cual no ha de entenderse con los pardmetros de la sexualidad

adulta sino a través de los que corresponden a la infancia.

- Estos y otros rasgos se manifiestan a través del juego, el
lenguaje y la creatividad. Es asi como el nifio expresa, plena y

sensiblemente, sus ideas, pensamientos, impulsos y emosiones.
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La funcién del juego en el proceso ensefianza aprendizaje
es una herramienta que se puede utilizar en todo momento, pues
de antemano se sabe que el juego tiene un papel importante
dentro de las actividades del Jardin de Nifios.

Por tanto, es en la realidad educativa la mejor
alternativa para que los nifios aprendan determinado proceso.
Como herramienta bésica, en todo momento estd la actividad
lddica, recurso que se puede aprovechar para propiciar que el
nifo desarrollo su potencial de aprendizaje e incluso ponerlo
en evidencia, o enfrentarlo a determinados juegos, para que
juegue y se exprese, asi mismo podr& tener conciencia de
aprendizajes significativos que el docente quiera; para llegar
a ese objetivo se debe de considerar la actividad liddica la
mejor arma para ensefar.

El nifio es un ser muy inquieto, por lo que requiere estar
en constante movimiento tratando de dominar lo que hay a su
alrededor, es por eso que el Jardin de Nifios persigue como meta
fundamental las actividades que se relacionan con el juego; en
la educacién preescolar es muy importante, y en el aula escolar
es imposible realizar una separacién entre trabajo y juego,
porque todos los nifios requieren un trabajo a realizar por
medio de €1, puesto que de otra forma no resultaria eficaz.

El juego es una actividad lddica en la cual el nifio en
forma natural y espontédnea aprende a enfrentarse con la vida,
es de Gtil empleo como recurso para todas las actividades pues
permite que se adquieran conocimientos, se manejen situaciones
en forma directa y a través de él se expresen sentimientos e

inquietudes; propicia la oportunidad en el nifio de manifestarse
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ampliamente, a la vez que le hace agradable el aprendizaje por
que jugando se pueden adquirir nuevas habilidades y mejor las
que ya se tienen.

Al docente le facilita el trabajo, pues no tendrd que
esforzarse para que el nifio aprenda, si no solo aprovechar la
actividad del juego para llegar al aprendizaje, asi mismo
favorece en el alumno aspectos de su personalidad como fisico;
emocional, intelectual, logrando en el nifio el objetivo del

Jardin de Nifnos:

“Formar seres auténomos y sociales preparar al nifio para su

educacién futura y desarrollo de la creatividad personal’® .

El juego es el lugar donde se experimenta la vida, la
realidad interna y la realidad externa donde puede crear y usar
toda su personalidad y volver a disfrutar de aquéllo que le
provoca placer.

El juego, creacién por exelencia puede considerarse como
un texto donde se puede leer ese mundo interno, lo que el nifo
siente y piensa.

Es menester pues, dar un lugar de primera importancia al
juego, la creatividad y la expresién libre del nifio, durante
las actividades cotidianas como fuente de experiencia diversas

para su aprendizaje y desarrollo en general.

* S.E.P. Programa de educacién preescolar. Ed. Fernandez
Cueto S.A. de C.V. México D.F. 1992, p.17.




CAPITUL® 000

EL JARDIN DE NINOS

A. El Jardin de Nifios como institucién educativa

El Jardin de infantes es una institucién de creacién
relativamente reciente. Tiene sus origenes en los profundos
cambios sociales; a partir de que la educacién infantil
adquiere sentido pedagégico, es orientado dentro de principios
y normas didacticas precisas.

Las aportaciones pedagédgicas configuraron 1la
estructuracién y el desarrollo del Jardin de Nifios; y se
sumaron los de la psicolégia que en su progresivo avance
permitirdn conocer la evolucién de la personalidad infantil,
sus etapas de desarrollo y los factores que inhiben o estimulan
ese desenvolvimiento; hasta hace muy pocas décadas el Jardin de
infantes como institucién, no habia alcanzado una extensién y
generalizacién acordes con ese desarrollo.

El reconocimiento de que el Jardin de Nifios cumple
funciones educativas, dnicas e insustituibles dentro del
contexto socio-cultural de nuestros dias, ha determinado su
incorporacién de hecho a los sistemas escolares.

La educacién es un factor inprescindible en 1la
transformacion de la sociedad, cada cambio social de relevancia

conlleva al auge de la educacidén; solo a través de ella se
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preparan diversas generaciones de nifios que serdn los hombres

del mafiana, ante esto se hace necesario sefialar las funciones
que desempefla el Jardin de Nifios como institucién educativa Y
que se puede llegar a conocer a través de él, qué objetivos,
finalidades o metas pretende alcazar, es por eso que al conocer
su funcionamiento se le brindard una buenda importancia.

Desde el primer momento de su estructuracién educativa, el
Jardin de infantes se orienté teniendo en cuenta,
fundamentalmente, las caracteristicas y necesidades del nifio
que concurre al mismo. El Jardin de Nifios fue 1la
exteriorizacién de un pensamiento de avanzada y como tal ha
seguido conservando con el tiempo esa posicién respecto de los

otros niveles educativos.
B. Conceptualizacién

El Jardin de Nifios tiene gran relevancia; la creacién de
estos centros de educacién surge de la necesidad de los padres
de familia y la sociedad para la adquisicién de cierta
formacién, para que el infante viva y se desenvuelva en un
marco limpio, agradable y logre desrrollar su personalidad. E1l
Jardin de Nifos dedica mucho.tiempo al nifio, siempre tiene
presente la naturaleza infantil y considera la espontaneidad y
creatividad que poseen, establece una educacién propia y
adecuada a las exigencias del nifio, en el Jardin de Niflos se
amplia extraordinariamente la esfera de experiencias del nifio,
y se afirman sus conocimientos y habilidades. La asistencia al
Jardin de Nifios favorece bastante ese desarrollo y se convierte

en el nifio que puede participar en el aprendizaje y su marca
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familiar se extiende méds alld de las vivencias sociales en
compania de personitas de su misma edad aunque los grupos
infantiles en edad preescolar son todavia inestables y
diferenciados.

Froebel fue quien primero sistematizé la pedagogia del
Jardin de Nifios formulando una teoria de la educacién infantil
en conexién con un método detallado para llevarla a la
practica.

La base de su concepcién pedagégica fue el reconocimiento
del valor que para el nifio tiene el juego al que definié como:
“la més pura actividad del hombre en esta etapa”'’.

Froebel consideraba que por medio de la propia actividad,
en el juego el nifio pequefio lograba la realizacién de grandes
verdades latentes que se hallaban presentes en él bajo la forma
de obscuros pensamientos. El fin de la educacién era ayudar a
ese proceso de realizacién poniendo al nifio en contacto con
simbolos y materiales que despertarian esas verdades latentes
(los llamo dones).

Por otra parte concedié particular importancia a la
actividad esponténea de los nifios -la autoactividad- utilizando
el juego y el trabajo manual como medios para ejercitarla.

Muchas de las actividades del Jardin de infantes actual,
como cantar, modelar, escuchar relatos o dramatizaciones son de
inspiracién froebelianas, pero las exigencias y las
posibilidades que se le ofrecen al nifio en ellas, se apoyan en
los conocimientos acerca del desarrollo infantil, en las

diversas dreas de su personalidad y las exigencias acumuladas

* Lydia P. de Bosch, et al. El jardin de infantes de hoy.

Ed. Hermes. México, 1984. p. 27.
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en el trato directo con los pequefios.

Maria Montessori dio un fundamento cientifico vy
psicolégico acorde a las concepciones imperantes en la época
desde el punto de vista biolélogico; sostiene que es necesario
permitir las libres m;nifestaciones naturales del nifio ya que
éste crece por la fuerza vital que trae, Y que se hace actual
en la medida en que tiene libertad para hacerlo.

Desde el punto de vista psicolégico considera que en la
mente existen potencias innatas, facultades que estéan por
desarrollarse; aplicé una metodologia y utilizé materiales que
obedecian a esas ideas, para estimular la libertad fisica del
nifio creé un ambiente y un mobiliario adecuado. Todo el
material podria ser elegido y utilizado libremente por el nifio
siempre que tomara uno por vez. A través de la educacién de
-los sentidos se logra el desenvolvimiento de la inteligencia ya
que los datos aportados por aquéllos permiten hacer
distinciones, realizan comparaciones y por ende conocer el
mundo exterior.

Introdujo también materiales e implementos para ejercitar
al nifio en actividades de la vida préctica. Igualmente
introdujo en este nivel la ensefianza de la lectura-escritura Y
aritmética, dio normas precisas en cuanto a la accién didéctica
de la jardineria.

Su funcién era esencialmente la de una observadora que
debia acudir en ayuda del nifio en los casos en que éste
realmente no pudiera valerse de sus propios medios. Las
lecciones colectivas tenian importancia secundaria poniéndose
al acento en la ensefianza individual.

Las realizaciones de Decroly tienen un fundamento
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psicolégico que es el sincretismo, y un procedimiento general

que es el juego que se hace educativo por medio de un material
adecuado.

Su idea del sincretismo como forma caracteristica de 1la
percepcién infantil, es decir la percepcién global, que no
capta elementos aislados ni aspectos parciales de las cosas
sino la totalidad, se halla en la base de la organizacién de
las actividades para el Jardin de infantes.

Los postulados de Decroly se encuentran reunidos en un
programa de ideas asociados que configuran los centros de
interés alrededor de los cuales se desarrollan todas las
actividades en continua interrelacién.

Los centros de interés surgen como su nombre lo indica de
un interés y este a su vez de una necesidad.

El procedimiento general utilizado en la aplicacién de los
centros de interés es el mencionado por los juegos educativos,
estos tienden a desrrollar las percepciones sensoriales y la
aptitud motriz ensefian al nifio, a discriminar sus impresiones,
a clasificarlos, a combinarlos y a asociarlos con otras,
provocando su atencién voluntaria y fijando en su mente una
imagén viva de las cosas. De esta manera a estos juegos
educativos se les clasifica en juegos visuales, visuales
motores, motores, auditivos motores y de iniciacidén aritmética
que se refieren a la nocién de tiempo, de iniciacién en la
lectura, etc. Decroly adopté en él formas vivas relacionadas
con la vida del nifio.

Las modernas concepcioens psicolégicas tanto la idea del
programa, de ideas asociadas como los juegos, adquieren un

sentido aqui distinto y puede de esa manera sacarse una gran
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utilidad del sistema Decroly.

Lo concreto es establecer la necesidad del nifio a partir
de su propia exteriorizacién. Es evidente que el sistema de
Decroly contiene aspectos que aln ofrecen interés vy
posibilidades de aplicacién en el Jardin de infantes. De
inspiracién decroyana es la arganizacién de las actividades en
forma globalizada que ha surgido con distintos nombres:
unidades de adaptacién, actividad nicleo, centros de interés;
comunes en todos los Jardines de Nifios. Igualmente han sido
tomado muchos juegos, en especial loterias que son utilizadas
en adaptaciones modernas para la discriminacién de formas,

colores, tamano y posiciones.

c. La importancia del Jardin de Niios

El objetivo principal de los Jardines de Nifios es el de
seguir y traspasar la formacién familiar de los nifios; como
objetivo b&sico se le atribuye el desarrollo adecuado de la
motricidad infantil, proporcionan un ambiente adecuado para que
el nifio pueda desarrollarse y madurar en forma perfecta, dentro
de este nivel infantil; y ante todo es fundamental desarrollar
las actividades naturales existentes en los nifios y las
aptitudes propias para que el nifio logre adaptarse
perfectamente a la sociedad.

Las actividades deberédn ser encadenadas para que el
infante demuestre su espontaneidad creadora, exprese y dé
nuevas y diveras formas a sus pensamientos.

El Jardin de Nifios es el segundo hogar del infante, ahi

pasa parte del dia donde convive y aprende con sus compafieros;
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donde desarrolla sus aptitudes y su capacidad de aprender, se

va abriendo a nuevas experiencias o distintos modos de saber.

Es importante recalcar que la edad de preescolar es edad
adecuada para lograr que éste tome una actitud positiva ante la
diversidad de aspectos de la sociedad, ante todo es importante
que el nifio tenga confianza en el trato y orientaciones que se
le den. “si confianza es equivalente a victoria en ciertos
momentos debemos dotar al nifio de este medio de triunfo en la
vida”*’.

Se pueden mencionar algunas funciones de por qué es
importante la educacién preescolar; como por ejemplo algunas
funciones principales que deben desempefiar es el hidbito de un
pensamiento creativo, una imdgen positiva de si mismo,
seguridad para expresar su opinidén, el control de su cuerpo,
seguridad en sus desplazamientos, actitudes y cooperacién
social, y su responsabilidad; es decir que sea mds auténomo en
todas las areas de su personalidad; estas funciones en conjunto
cubren los aspectos inexplorables de un desarrollo integral.
Se debe trabajar el desarrollo integral del nifio al mismo
tiempo que se atiende a su entorno social y su psicomotricidad.

En preeescolar se maneja que el nifio se exprese y realice
su espontaneidad en todo momento para que sus capacidades
puedan obtener un resultado alto y gradual, con base en las
experiencias diarias reforzarédn en el nifio el conocimiento de
si mismo y su medio.

Se impartirdn ejercicios preparatorios que inserten al

alumno al aprendizaje de la lecto-escritura para qué se prepa--

® Cristina Castillo Cebrain._Educacién preescolar, método de
organizacién. Ed. Aconcagua. Barcelona, Espafia, 1980. p.250
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ren a la escuela de ensefanza obligatoria.

D. Juegos y actividades del Jardin de Niiios

Las actividades y juegos que se realizan a lo largo de los
proyectos y durante el ciclo escolar, se consideran
integradoras o globalizadas poque permiten que en cada una de
ellas los nifios realicen diversas acciones.

Los nifilos pueden razonar, crear, expresarse en distintos
lenguajes preguntas y probar, reiventar las cosas y los
espacios haciendo de todo aquel proceso una meta comin.
Proceso que da la posibilidad también a riquisimos intercambios
o interacciones con los otros nifios y adultos; que posibilita
distintas expresiones de la actividad infantil, como el juego,
que propicia una gama muy amplia de oportunidades para
interactuar con diversos aspectos de su mundo, todas estas
experiencias serdn fuente de presentaciones mediante 1la
variedad de espacios y materiales que intervienen durante el
desarrollo de un proyecto y durante todo el proceso ensefianza

aprendizaje.

E. Programa y recursos de educacién preescolar

l.0rganizacién del programa por proyectos:

Entre los principios que fundamenta el programa de
preescolar, el de globalizacién es uno de los méds importantes y
constituye la base de la préactica docente.

La globalizacién considera el desarrollo infantil como
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proceso integral, en el cual los elementos que lo conforman
(afectividad, motricidad, cognocitivo y social) dependen uno
del otro; asimismo el nifio se relaciona con su entormo natural
y social desde su perspectiva totalizadora en el cual la
realidad se le presenta en forma global. (VER ANEXO “A”) Desde
la perspectiva psicolégica es fundamentél tomar en cuenta el
pensamiento sincrético del nifio que lo conduce a captar lo que
le rodea por medio de un acto general de percepcién, sin

prestar atencién a los detalles.

los nifios captan la realidad no de forma cualitativa, sino
por totalidades. Lo que significa que el conocimiento y la
percepcién son globales, el procedimiento mental actida como
una percepcidén sincrética, confusa e indiferenciada de la
realidad para pasar después a un andlisis de 1los
componentes o partes, finalmente como una sintesis que
reintegra las partes articuladas como estructura®'.

Desde la perspectiva social, las relaciones entre los
individuos permiten aprender una cosa desde otras perspectivas
que no son las personales, es utilizar la inteligencia para
extrapolarla hacia nuevas representaciones que acrecentan la
propia, a la vez que fomentan la socializacién, la comprensién
y la tolerancia.

Desde la perspectiva pedagdégica implica propiciar la
participacién del nifio estimulado para que a los diferentes
conocimientos que ya tiene los reestruture, y enriquezca un
proceso caracterizado por el establecimiento de midltiples
relaciones entre lo que ya sabe y lo que estd aprendiendo.

El Jardin de Nifios considera la necesidad y el derecho que

# Fortony M. Vocabulario bdsico Decrolyano. Ed. Cuadernos de
pedagogia. México. 1986. p. 163
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tienen los infantes a jugar, asi como a prepararse para su

educacién futura.

Jugar y aprender no son actividades incompatibles, por lo
que seria deseable que la escuela primaria pudiera abarcar
estas dos grandes necesidades.

Por todo esto se conformo en el plano educativo una
propuesta organizativa y metodolégica a través de 1la

estructuracién por proyectos.

a. éQue son los proyectos?

El proyecto es una organizacién de juegos y actividades
propias de esta edad que se desarrollan en torno a una
pregunta, un problema o a la realizacién de una actividad
concreta.

Responde principalmente a las necesidades e intereses de
los ninos haciendo posible la atencién a las exigencias del
desarrollo en todos sus aspectos.

Cada proyecto tiene una duracién y complejidad diferente
pero siempre implica acciones y actividades relacionadas entre
si.

El proyecto es un proceso que implica previsién y toma de
conciencia del tiempo a través de distintas situaciones, por
ejemplo: “mafiana buscaremos”, “ayer hicimos”, se logra que el
nino recuerde momentos vividos y tenga presente sucesién de
hechos que integrard por medio de la experiencia las tareas y
juegos diversos.

El proyecto tiene una organizacidén; desde el inicio del

proyecto los nifios y el docente planean grandes pasos a seguir
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y determinan posibles tareas para lograr determinado objetivo

(hacer una lista de materiales necesarios, quienes pueden
conseguirlos, organizarse, etc). Esta organizacién del tiempo'
de las actividades no serd rigida, sino que estara abierta a
las aportaciones de todo el grupo y requerird en forma
permanente la coordinacién y orientacién del docente.

El desarrollo de un proyecto comprende diferentes etapas:
surgimientos, eleccién, planeacién, realizacién, término y
evaluacién. (VER ANEXO “B")

En cada uno de ellas el docente deberd estar abierto a las
posibilidades de participacién y toma de decisiones que los
nifios muestran, los cuales se irdn dando en forma paulatina.
Se trata de un aprendizaje de fundamental importancia para la
vida futura de los nifios como seres responsables, seguros y
solidarios.

En tanto estos aprendizajes se van desarrollando tendra un

papel mas activo en cada una de las etapas del proyecto.

b. Caracteristicas del programa por proyectos

La organizacién del programa por proyectos tiene diversas
caracteristicas que lo hacen todo un conjunto, estas son:
- Es coherente con el principio de globalizacién.
- Se fundamenta en la experiencia de los nifios.
- Reconoce y promueve el Jjuego y la creatividad como
expresiones del nifio.
- Favorece el trabajo compartido para un fin comdn.
- Integra el entorno natural y social. /

- Propicia la organizacién coherente de juegos y actividades.
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- Posibilita las diversas formas de participacién de los nifios:

* blisqueda

* exploracién

* observacién

* confrontacién

- Promueve la participacidén creativa y flexibilidad del docente

en el desarrollo del programa.

c. Fuentes de experiencia y la eleccién del proyecto

Las fuentes de experiencia y la eleccidén de proyectos por
parte del nifio y del docente se fuendamenta en aquellos
aspectos de la vida del infante, que al ser significativos para
ellos, le permiten abordarlos con gusto y con interés.

De esta forma se hace la pregunta; ZDe dbénde surgen estos
aspectos?:

El nifio se dearrolla a través de experiencias vitales que
le dejan recuerdos y conocimientos de mucha significacién.
Estas experiencias por el sentido que para él tienen se
relacionan con las nuevas situaciones que se le presentan
cotidianamente.

Estas experiencias vitales, en la forma més concreta del
término, se producen en la relacién del nifio con su entorno.
Son experiencias dadas por el lugar, por la gente y también por
sus fantasias. Entonces es esta realidad, en todas sus
dimenicones lo que deberd constituir el elemento medular en la
seleccién de los proyectos tanto por parte del docente como del
grupo. En este sentido hay que destacar que, en la medida en

que el docente explore, se interese y conozca el medio natural



35
y social que rodea al nifio, podrd comprender el por qué de sus

preguntas, el vocabulario que utiliza, sus actitudes frente a

las personas, hechos o animales, sus expectativas, etc.

2. Aspectos centrales en el desarrollo del proyecto

* Momentos de bisqueda, reflexién y experimentacién de los
nifios. Son momentos muy importantes que pueden determinar
avances notables en el desarrollo del nifio y en la realizacién
del proyecto. Se pueden generar dudas en relacién de cémo,
resolver ciertas dificultades, decisiones sobre actividades que
podrian realizarse para avanzar en direccién a la meta que se
ha propuesto; formas de organizacién de las actividades,
preguntas y experimentacién sobre los materiales mas adecuados
Yy la forma de conseguirlos; preguntas a otros nifios o
exploraciones diversas para obtener informacién en relacién con

lo que necesitan etc.

* La intervencién del docente durante el desarrollo de las
actividades.

La funcién general del docente es guiar, promover,
orientar y coordinar todo el proceso educativo. Sin embargo en
forma particular y ya en el desarrollo mismo de todo proyecto:

es de fundamental importancia.

* Relacién de los bloques de juegos y actividades con el
proyecto. ’

La forma cémo se integran los distintos juegos vy
actividades de los nifios durante el desarrollo del proyecto

desde la perspectiva del trabajo por proyectos se realizan con
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un criterio globalizador, es decir en forma integrada Y
significativa para la realizacién del proyecto en sus distintos
momentos y también con un cardcter que facilite el interés vy

disfrute de los nifios al realizarlos.

3. Bloques de juegos y actividades del programa de educacién

preescolar:

- Sensibilidad y expresién artistica. Este bloque incluye
actividades relacionadas con:

* misica

* artes escénicas

* artes graficas y plasticas

* literatura

* artes visuales

- Relacidén con la naturaleza. Este bloque incluye actividades
relacionadas ‘con:

* ecologia

* salud

* ciencia

- Psicomotricidad. Este bloque incluye actividades
relacionadas con:

* la estructuracién espacial a través de la imagen cormporal:
sensaciones y percepciones

* la estructuracién del tiempo

Matemédticas.

Lenguaje. Este bloque incluye actividades relacionadas con:

*

lenguaje oral

*

lectura

* escritura
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Trabajar por proyecto permite colocar a los nifios en otro

lugar al que tradicionalmente se les da en el proceso
educativo; es decir implica reconocer que puedan tener una
participacién inteligente y rica en significados propios, en
todos los momentos de la realizacién de un proyecto, y que en
esa participacién se pone a prueba su potencial de desarrollo.

(VER ANEXO “C")

F. Las &areas de trabajo dentro del salén de clases

como recursos o estratégia didactica.

Al distribuir espacios en el aula donde se pueda realizar
actividades de acuerdo a la organizacién por &reas, se debe de
contar con materiales en cada una de ellas, que inviten al nifio
a jugar y experimentar con estas. Cada area debe ser
delimitada con estantes o muebles que se difencien entre si o
simplemente pegar letreros o dibujos, lo importante es que el
nifo tenga la sensacién de estar en un espacio diferenciado.

Las areas que se consideran mds importantes dentro de la
aula son:

- Biblioteca; donde se puede jugar a: armar rompecabezas,
inventar cuentos, utilizar sellos, plantillas, leer cuentos,
periodicos, revistas, iluminar libros, definiciones de dibujo.

- Expresidén gréfica y pléstica; elaborar cuadros, pintar con
los dedos, cortar, pegar, hacer un collage con una serie de
materiales distintos, elaborar dibujos, modelar con masa y
plastilina.

- Dramatizacién; realizar dramatizaciones o escenificaciones,

representar personajes, imitar patrones de animales,
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escenificar cuentos e historietas, vestirse con sombreros,

zapatos, bolsas, etc., invitar algin personaje de la comunidad.
- Naturaleza; cuidar plantas y animales, instruir que se ocupen
de sus necesidades personales, elaborar album de consulta como:
animales de la granja, del zooldgico, etc.

- Construccién; jugar con bloques de madera plastico cartén,

insertar lineas, figuras y transformarlas, armar torres, etc.

G. El educador y la conduccién de las actividades la-

dicas

El juego entre cuatro y cinco afios es una fuente de
concocimientos y descubrimientos nuevos en todos los niveles y
estratos sociales, afectivos y sensoriales, cada vez que el
nifio agarra un objeto va buscéndole una finalidad y éste 1la
hard por medio del juego.

Esta oportunidad la aprovechard la educadora para que por
medio de las actividades lddicas el nifio se entregue y vaya
adquiriendo el hédbito de trabajo y pueda valorar los resultados
de éste,

Asi, la educadora debe procurar gque el nifio vaya
adquiriendo interrelacién con el grupo, motricidad fina,
actividades lingiiisticas, artisticas, actividades sensorio-
motrices, evolucién del pensamiento 1légico abstracto vy
evolucién psicosocial.

Se sabe que el Jardin de Nifios es la base para estimular
el desarrollo de las potencialidades del nifio en las que
demostrard abierta y naturalmente su pensamiento, su actitud

ante la vida sus deseos y aspiraciones futuras, por eso la
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educadora debe ser un agente estimular que proporcione al nifio
los medios adecuados, tanto materiales como emotivos que le
daran un ambiente agradable y de confianza en el que haré
florecer su capacidad creativa.

La forma de organizacién partiendo de una concepcién
educativa y tomando en cuenta el plan de modernizacién en la
cual el maestro no es el que ensefla, su papel es promover y
guiar las experiencias de aprendizaje del nifio creando
ambientes estimulantes que le permitan expresar a través del

juego sus ideas y afectos, asi como aumentar su seguridad Yy

confianza.



CRAPITULD W

CONCLUSIONES V¥ RECOMENDACIONES

A. Conclusiones

Después de analizar el trabajo obtenido dentro de esta
investigacién y revisado en diversas bibliografias se llega a
la conclusién de que es el juego la herramienta basica para el
aprendizaje en la edad preescolar; porque el programa marca y
promueve mucho esta actividad y es con la finalidad de hacerle
al nifno mas facil el proceso educativo; propiciando asi el
desarrollo de mentes creativas, inteligentes y muy seguras en
si mismas en todas las acciones que realicen.

Basados en las investigaciones documentales realizadas y
en la experiencia profesional, se puede concluir que el nifio de
preescolar pasa la mayor parte del tiempo jugando, y si a esta
actividad se le da la importancia que tiene se puede sacar
provecho para favorecer y facilitar el aprendizaje; entendiendo
que para el nifio es la oportunidad para aprender, modificar e
investigar juegos que de alguna manera dejan en el nifio
aprendizajes; por lo que se hacen necesario aprovechar de
alguna manera la curiosidad natural de los nifios, le permite
explorar su mundo proporcionande un infinito nudmero de
alternativas para ensefiar y aprender en cualquier situacién que

se le presente.
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Esta situacién demuestra que por medio del juego es que el

nifio puede asimilar el aprendizaje y es mas facil y eficaz si
se le plantean las actividades lddicas, y si se toman en cuenta
las necesidades del nifio que son primordiales para que haya un
proceso de ensefianza, combinando asi el trabajo y el juego.

Es tarea de la educadora brindar al nifio los materiales,

el ambiente y las situaciones, propias para su edad.

B. Recomendaciones

Para poder ayudar al nifio de preescolar a que estimule su
libre expresién de juego, se considera necesario:
- Tener dentro del aula una amplia variedad de materiales
didédcticos de diversos formas de adquisicién como de
naturaleza, del mercado y de reuso.
- Dar respeto al juego libre y espontaneo del nifio.
- Una adecuada planeacién de actividades permitiendo al docente
dos principios bésicos; La creatividad y la libre expresién.
- Que le nimero de alumnos se reduzca a un total de veinticinco
ninos, para poder llevar adecuadamente el programa.
- Que los padres de familia se interesen mds en el modo de
llevar acabo las actividades dentro del Jardin de Nifios para
que de alguna manera ayuden a su realizacién.
- Que los padres de familia y la educadora, propicien un
ambiente de respeto, motivacién, participacién, integracién,
libertad y confianza en el aula escolar.
- Dar la verdadera importancia al juego en la edad preescolar,

para favorecer al infante.



CLOSARI®@

Afectivo:

Desarrollo de la propensién de querer. Conjunto de los
fendmenos afectivos.

Cognositivo:
Dicese de lo que es capaz de conocer.

Cualitativos:
Que denota cualidad.

Egocentrico:
Extracién exagerada de la propia personalidad.

Ende:
Por tanto.

Filogensis:
Desarrollo y evolucién de una especie.

Imperar:
Ejercer la dignidad de emperador, mandar dominar.

Implicaciones:
Contradiccién oposicién de términos entre si.

Innato. ta:
Connatural, como nacido a una con el sujeto mismo.

Juegos:
Accibn y efecto de jugar. Ejercicio recreativo en que se

gana o se pierde, segin ciertas reglas. En sentido abso-
luto.

Menester:

Falta de una cosa. Ocupacién, empleo, necesidades corpora-
les.

Haber menester una cosa, ser necesaria.

Parémetro:
Linea constante e invariable que entra constante en la
ecuacién de algunas curvas.

Psicomotor:
Relativo a los afectos motores de la afectividad psiquica.
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Simbélico:
Perteneciente o relativo al simbolo o expresado por medio
de él.

Simbolo:
Expresién de algo intelectual o moral. Expresién senten-
ciosa. Emblemas o figuras que se ponen accesoriamente en
monedas o medallas. Letras o letreros con que se designa
un cuerpo simple.

Sincretismos:
Sistema filos6fico que procura conciliar doctrinas dife-
rentes.

Social:
Perteneciente o relativo a la sociedad y a las distintas

clases que la componen. Pertenenciente o realtivo a una
compaiia o sociedad.
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ANEXO “A"
DIMENSIONES DEL DESARROLLO

S.E.P. Blogues de juegos y actividades en el desarrollo

de los proyectos en el Jardin de Nifio.
S.E.P.,México,D.F.,1993, p. 12.




DIMENSIONES DEL DESARROLLO )

Aspectos del desarrollo que se consideran en cada una:

-ldentidad personal -Pertenencia al grupo
-Cooperacioén y participacion -Costumbres y tradiciones fami-
-Expresion de afectos liares y de la comunidad
-Autonomia -Valores Nacionales

-Funcién simbdlica -Integracion del esquema corpo-
-Construccion de relaciones logicas ral

+ Matematicas -Relaciones espaciales

» Lenguaje -Relaciones temporales

-Creatividad



ANEXO “B"”
ETAPAS Y ORIENTACIONES DEL PROYECTO

S.E.P. Programa de Educacién Preescolar.
S.E.P.,México,D.F.,1992, p. 33. 34.
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Etapas y orientaciones generales del proyecto

Los nifos/as

El docente

Algunos proyectos pueden
elegirse a partir de;

» Juegosyactividades libres
de los nifos (dramatiza-

clones, lecturas, cons-
trucciones, etc.).

» Observaciones y expe-
riencias grupales (visitas
‘a centros de trabajo, ex-
cursiones, etc.).

* Sucesos imprevistos (una
tormenta, llegada de un
circo, etc.).

* Experiencias individuales
de los nifios (temas que
comentan después de las
vacaciones). '

* Alternativas sugeridas
por el docente (;qué les
gustaria sembrar?),

» Actividades comunes a

patrias, dia de la primave-
ra, etc.).

+ Tradiciones y fiestas de la
comunidad (dia de muer-
los, dia de reyes, etc.).

toda la escuela (fiestas .

PRIMERA ETAPA

[r— —— — — — — — — —

SURGIMIENTO '
DEL PROYECTO

ELECCION
DEL PROYECTO

recortes, elc.

DEL PROYECTO

Proponen lo que van a hacer
y plantean las primeras previsiones.

Representan los planes del proyecto con dibujos, -

PLANEACION GENERAL

* Escucha,

» Observa,

+ Estimula.,

* Sugiere,

+ No impone.

+ Escucha

+ Observa

+ Analiza la viabili-
dad del proyecto.

* Propone allerna-
tivas.

» Orienta la repre-
senlacién grafica.

* Realizala planea-
cién general del
proyecto
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Los nifics/as El docente
« Organiza al grupe
* Trabajan para actividades di-
en equipos. - SEGUNDA ETAPA versas.
* Observa.
+ No da modelos.
+ Colaboran en la realiza- + Sugiere.
cién comun de activida-
des complejas. e e e == = == = * Orienta en la inven-
cién de sus formas.
» Exploran, experimentan
(materiales, formas de + QOrienta,
usarlos, expresiones ver- REALIZACION
bales, artisticas, etcétera). DEL PROYECTO * Prevé y sugiere ac-

* Comparan (materiales,
propuestas, formas de
trabajo, resultados, etc.).

*» Discuten y argumentan,

Actividades y juegos
con significacién
para los nifios
en el contexto

ciones atendiendo a
los bloques de jue-
gos y actividades.

+ Promueve la refle-
Xién scbre las deci-

del proyecto siones y acciones.

+ Ayuda enlasolucion
de problemas (a so-
licitud de los nifios).

» Aconseja "técnica-
mente" a los nifos
(cémo usarunmate-
rial, etc.).

Los nifios/as El docente
* Comparan planeacion y TERCERA ETAPA » Guia la reflexién so-
realizaciones, bre los resultados.
* Narran y comentan expe- + Observa,
riencias.
» Escucha.
» Cuentany consideran sus
experiencias. Culminacion. * Promueve la re-

« Consideranotras posibles

vias de accion,

» Dramatizan sltuaciones,

Autoevaluacién grupal.

flexién sobre las ac-

lividadesrealizadas:
" obstaculos, logros y
preferencias.
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ANEXO “C”
BLOQUES DE JUEGOS

S.E.P. Bloques de juegos y actividades en el desarrollo

de los proyectos en el Jardin de Nino.

S.E.P.,México,D.F.,1993, p. 2.



Naturaleza

BLOQUES DE JUEGOS Y
ACTIVIDADES EN EL DESARROLLO
DE LOS PROYECTOS EN EL JARDIN
DE NINOS

Sensibilidad y Expresion
Artistica

Lenguaje ' Matematicas
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