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INTRODUCCION

El origen del presente trabajo de investigacidn documental
titulado "La importancia del juego en la ensefianza de las ciencias
naturales en el primer grado de educacién primaria”, comprende una
observacion de las estrategias de ensefianza utilizadas por algunos
docentes al momento de abordar esta area al interior del aula.

Mucho se habla hoy en nuestros dias acerca de la modernizacién
educativa, donde se trata de que el docente fije sus prioridades de
ensefianza en los intereses que presenta el alumno, sin embargo, no
obstante los grandes avances que distan mucho de las formas
tradicionales de enseflanza; es muy comin observar maestros cuya
practica docente se limita a una enseflanza de contenidos en forma
verbal apoyados con algunas laminas cuyo propésito es hacer mas facil
en proceso de aprendizaje por parte del educando.

Existen muchas y muy diversas actividades que resultan amenas
para la ensefianza del Espariol y las Maternaticas, sin embargo no se
puede decir lo mismo acerca de las Ciencias Naturales, cuyos
contenidos son muy objetivos y precisos.

No por este hecho las ciencias naturales deben presentarsele al
pequeno como algo inanimado y sin atractivo para €l mismo, sino todo
lo contrario, por ello el presente trabajo trata de manifestar la
importancia que tienen las ciencias naturales como area de ensefianza
en la educacién primaria asl como los objetivos y propésitos de la
misma.
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Aunado a esto, se hace un anélisis detenido acerca de las
posibles ventajas que pueda ofrecer la prictica del juego como
estrategia pedagogica para la ensefianza de esta asignatura.

Este trabajo presenta un enfoque psicopedagdgico ya que trata
de analizar objetivamente la estructura de esta area en el primer grado
de educacion primaria y al mismo tiempo analiza las bases tedricas que
algunos investigadores tienen acerca del juego como estrategia
pedagégica.

Con el presente ftrabajo se pretende lograr los siguientes
objetivos: |

- Sefialar la importancia de las ciencias naturales como objeto de
estudio en el primer grado de educacién primaria

- Analizar algunos conceptos tedricos que fundamentan el valor
del juego como actividad pedagdgica.

- Promover entre los docentes el interés por usar nuevas técnicas
pedagdgicas que de algin modo contribuyan a romper con esquemas
educativos que resultan obsoletos.

- Concientizar al maestro de grupo de que el proceso ensefianza-
aprendizaje debe darse en funcién de los intereses del nifio; y que por
 ello debe aprovechar la naturaleza lidica del mismo
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Para el logro de de los anteriores planteamientos el trabajo quedd
estructurado de ia siguiente manera:

En el capltulo primero se habla de las ciencias naturales y su
metodologla, abordandose su importancia como objeto de estudio no
sélo en la educacion primaria sino también en la educacion preescolar.

El capitulo segundo esta referido a las formas de evolucion de la
ensefianza y nos menciona la escuela tradicional, la tecnologia
educativa, la pedagogia operatoria y por altimo la escuela nueva o
escuela activa.

E! capitulo tercero menciona los fundamentos tedricos que
algunos investigadores tienen acerca del juego como actividad
pedagdgica, asi como la importancia y el beneficic del mismo para un
desarrollo sano del nifto.

Por ultimo, el capitulo cuarto nos sugiere algunas estrategias
pedagégicas basadas en el juego para la ensefianza de las ciencias
naturales en el primer ciclo de educacion primaria.

En el apartado de las conclusiones se presentan los resultados a
que se han llegado al {érmino de la investigacion documental.

En el apartado de las sugerencias, como su significado lo indica,
se recomiendan algunos consejos que pudieran resultar practicos para
el docente frente a grupo.
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En los anexos se describe una dinamica de ambientacién que
resulta Gtil para la introduccién de una de las actividades que en el
capitulo cuarto se sugieren.

En general, se puede decir que en este frabajo se podran
encontrar algunas ideas y estrategias que pudieran resultar amenas y
de gran utilidad en el momento de abordar el area de las ciencias
naturales en el interior del grupo. '



CAPITULO |

LAS CIENCIAS NATURALES Y SU METCDOLOGIA

A. Las ciencias naturales como contenido de enseftanza -
aprendizaje

Las ciencias naturales son una de las asignaturas que conforman
el curriculum escolar que el estado propone para su desarrollo dentro
de las instituciones educativas del nivel preescolar y el primer grado de
la escuela primaria.

La gran amplitud de conocimientos que implican las ciencias
naturales como objeto de estudio exige la delimitacion de los
contenides a desarrollar dentro de las aulas escolares, el propdsito
general que se enmarca dentro de los programas oficiales es:

"Que los alumnos adquieran
conocimientos, capacidades, actifudes y
valores que se manifiesten en una relacion
responsable con el medio natural, en la
comprensién del conocimiento y las
transformaciones del organismo humano vy
en el desarrollo de habitos adecuados a la
preservacion de la salud y el bienestar'(1).

El grado de complejidad de los propositos de las ciencias
naturales aumenta de acuerdo al nivel de maduracion y capacidad de
los propics educandos, de tal modo que en el jardin de nifios el

{1) SEP. Planes y programas de estudio 1993.p 73.
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alumno percibe un acercamiento de los objetos que lo rodean, jugando,
manipulandolos y ordenandolos.

Este acercamiento se da a través de proyectos que hacen que el
nifo de preescolar perciba un todo integrado en relacién a ciertos
temas.

Una vez que el educando ingresa a la educacién basica y su
maduracion le permita establecer una diferencia entre su persona y su
relacién con el medio, tendrd inicio la ensefianza de contenidos
cientificos a través de nociones graduales y aproximativas.

Se debe mencionar que en ambos niveles las tendencias
actuales para su desarrolio dentro del aula pretenden vincular al
individuo con su medio natural.

A partir de la interaccion que se establezca, propiciar las
actividades que generen conocimientos ya establecidos por la ciencia,
pero, que son una nueva apropiacion de conocimiento por parte del
alumno.

B. Las cienclas naturales y su metodologia en la educacién
preescolar

El desarrcllo del proceso ensefianza-aprendizaje en el nivel
preescolar se realiza a través de programas de trabajo por proyectos.
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"El metodo por proyectos es una estrategia de enseflanza que se
caracteriza por la realizacién de un proyecto de trabajo cuyo objetivo es
una mejor adaptacion individual y social" (2), por parte del escolar.

La aplicacion de esta forma de actividad como estrategia de
ensefianza gira siempre en tormo a temas que son de interés para el
alumno de esta edad.

La mayoria de éstos coinciden en su relacién con el' medio
ambiente, algunos de los proyectos que se tratajan en preescolar son
los siguientes; "el campo”, "la ciudad”, "la granja", etcétera.

Esta estrategia de ensefanza consiste en una actividad
previamente determinada cuya intencion dominante es una realidad
final. Es un plan de trabajo emprendido voluntaramente por el alumno,
su funcién es hacer activo el aprendizaje de los conocimientos y
habilidades necesarios en el alumno, englobandolos en un plan de
trabajo con cierta especialidad gue al mismo tempo responda a los
aspectos del desarrollo afectivo, intelectual, fisico y social del nifio.

Para ello se requiere de la organizacibn de actividades,
ambientacion del aula, dar lugar al juege y a ia creatividad del nifio,
respetar sus derechos y evaluar los resultados finales de la actividad.

Los objetivos generales del programa por proyectos, marcan
- entre sus finalidades que, el nifio desarrolle:

{2} SEP. Programa de educacion preescolar, septiembra 1982. p, 16



"Su autonomia e identidad personal,
requisitos  indispensables para que
progresivamente se reconozca en su
identidad cultural y nacional.

-Formas sensibles de relacion con la
naturaleza que lo preparen para el cuidado
de la misma en sus diversas
manifestaciones.

-Su socializacion a través del trabajo
grupal y la cooperacién con otros nifios y
adultos.

-Formas de expresion creativas a traves
del lenguaje, de su pensamienio y de su
cuerpo lo cual le permitird adquirir
aprendizajes formales.

- Un conocimiento sensible a los
distintos campos del arte y la cultura
expresado por medio de diversos
materiales y técnicas"(3)

[. Caracteristicas del niflo en edad preescolar

Entre algunas de las caracteristicas del infante en edad
preescolar mas importantes se pueden sefalar las siguientes:

"El nifio preescolar es una persona que
expresa a través de distintas formas una
intensa busgueda personal de
satisfacciones corporales e intelectuales.

(3)idem p. 18



-A no ser que esté enfermo, es alegre y
manifiesta siempre un profundo interés vy
curiosidad por saber, conocer, indagar y
explorar tanfo con las formas de su cuerpo
como con el lenguaje que utiliza,

~-Toda actividad que el nific realiza
implica pensamientos y afectos, siendo
particularmente notable su necesidad de
desplazamientos flsicos.

-Sus relaciones mas significativas se
dan con las personas que lo rodean, de
quienes demanda un constante
reconocimiento, apoyo y carifio.

-El nifto no sélo es gracioso y tierno,
también tiene impulsos agresivos vy
violentos. Se enfrenta, reta, necesita pelear
y medir su fuerza.

- Desde su nacimiento tiene impulsos
sexuales los cuales han de entenderse con
los parametros de sexualidad que
corresponden a la infancia"(4)

Estos y otros muchos rasgos son los que se manifiestan en el
pequefio a través del juego, y la creatividad.

Es as/ como e alumno expresa, plena y sensiblemente, sus
ideas, planteamientos, impulsos y emociones.

El juego es una de las actividades mas importantes que
experimenta el individuo desde su temprana vida, en él se experimenta,

(4) tbid. pi1
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se une la realidad interna del sujeto con la realidad que comparten
todos, es el espacio simbdlico donde se recrean conflictos,
sufrimientos, miedos y placeres.

C. Las ciencias naturales y su metodologia en la escuela primaria

La orientacion actual en la ensefianza de las ciencias naturales
en la educacién primaria gira en tomo a la realidad del individuo con el
medio ambiente, fomentando una actividad cientifica en el sujeto que le

permita entender la ciencia como un proceso evolutivo.

A través de la observacion y de la experimentacién se pretende
poner en contacto al alumno con la propia naturaleza y sus fenémenos,
los observa, los compare, los registre y exprese sus ideas al respecto.

Los nuevos planes de estudio de las ciencias naturales permiten
la iniciacién del individuo en la practica y reflexion de los fendmenos
naturales de su entorno, es decir; pretende desarrollar en el niflo
capacidades y conocimientos que le permitan comprender cada vez
mejor el medio e interactuar con él,

Estos contenidos se encuentran organizados en forma gradual,
partiendo de los conocimientos y experiencias que el nific previamente
posee,

"Los principios orientadores de Ias
ciencias naturales estén organizados en
cinco ejes teméticos que se desarrolian
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simultaneamente a lo largo de los seis
grados de educacion primaria
constituyéndose de la misma manera”(5)

-Los seres vivos

-El cuerpe humano y la salud
-El ambiente y su proteccidn
-Materia, energia y cambio
Ciencia, tecnologia y sociedad

A través de la observacion de los propésitos y las situaciones
comunicativas que se recomiendan en el programa escolar se hace
obvio que existe una interrelacién de los ejes tematicos con las

materias restantes del programa escolar.

El enfoque de las ciencias naturales y sus contenidos permiten
que los nifics adquieran un caracter formativo, quienes a través de la
identificacién, reflexién, el analisis y la practica logran la adquisicion,
moedificacién vy reafirmacion de habitos, conductas vy actitudes
favorables en el aspecto individual y colectivo.

D. E! enfoque de las ciencias naturales en el primer grado de la
educacion primaria

L.os fendmenos naturales Haman la atencion del nifio y despiertan
su curiosidad. Esto se traduce en constantes preguntas que en su
mayoria encuentra respuesta en el estudio de Ias ciencias naturales.

(6) SEP. Planes y programag de estudic 1993, p.76
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En su estudio se pretende que por medio de la observacién, el
analisis, la experimentacion, el registro y las conclusiones, el alumno
adopte una actitud critica ante su propio trabajo vy el de los demas,
buscando que llegue a entender la ciencia como un proceso evolutivo,
un que hacer, una indagacion y una blsqueda inteligente, es decir, una
exploracion de la que no se sabe en base a lo que se sabe.

El plan oficial de estudios en educacién primaria establece que en
el primer ciclo de la ensefianza, esto es en el primero y segundo grado
de educaciéon primaria, el estudio de las ciencias naturales debe
integrarse a la historia, la geografia y la educacion civica.

En ambos grados el elemento que relaciona las cuatro
asignaturas es el entorno natural y sociat del alumno, de ahi que se
denomine conocimiento del medio al trabajo integrado de contenidos.

Los propdsitos que persigue el estudio de los contenidos del
conocimiento del medio en el primer grado de educacién primaria son
los siguientes:

"Conozcan aigunas caracteristicas de
los seres vivos, en especial el ser humano,
y desarrolle habitos adecuados de.
alimentacién e higiene, indispensables para
la preservacién de la vida.

Desarrolle su capacidad para observar,
describir, comparar y registrar algunos
fendmenos y procescs de su entorno, asi
como elaborar explicaciones sencillas sobre
ellos. Desarrollen nocicnes de tiempo,
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espacio y causalidad en relacién con los
fendbmenos y procesos de su entorno
inmediato.

- Se familiarice con conocimientos y
personajes que formen parte de la historia
de Mexico y con las costumbres vy
tradiciones que nos identifican como
mexicanos.

-Conozcan los derechos de la niflez, asl
como algunos derechos y deberes de los
mexicanos y desarrollen aclitudes de
participacion, colaboracién, folerancia vy
respeto”. - .

-ldentifiquen la importancia de la accién
de los seres humanos y en la
transformacion de la naturaleza y en la
preservacion del equilibrio ecolégico"(8)

"La estructura del programa escolar en cuanto al conocimiento
del medio en el primer grado de educacion primaria esta organizado en
ocho bloques de frabajo cuyos temas son los siguientes"(7)

1. Los niflos

2. La familia y la casa

3. La escuela

4. La localidad

5. Las plantas y los animales
é. El campo y la ciudad

7. Medimos el tiempo

{4) SEP. Libro para el maestro. Conocimiento del medjo ambiente 1995, p. 10
(7} SEP. Plan y programas de estudic 1993, p. &4
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8. México, nuestro pais

Cada uno de los blogues permiten la vinculacion personal del
alumno con los temas a desarrollar, al mismo tiempo que 6 hace
reflexionar respecto a su individualidad y a la estrecha relacion gue hay
entre el medio ambiente del mismo, es decir, comienza a verse como a
un sujeto con personalidad propia, que esta influido pero que tambien
puede cambiar en los planes

1. Consideraciones acerca del nifio de primer grado

La educacion del individuo no empieza en el momento en que
ingresa a la escuela, por el contrario la labor de la escuela primaria
consiste en aportarle los elementos basicos para enriquecer los
aprendizajes previamente adquiridos en el ambiente del que provienen,

Los primeros afnos de vida del nifio son muy significativos para su
desarrollo, de ahi que la labor del maestro de primer grado sea
determinante en relacién con la vida escolarizada del nifio, ya que es
en esta etapa inicial cuando éste habra de integrarse a las nuevas
situaciones gue se derivan de pertenecer a un grupo escolar.

Por ello es importante sefialar que una de las tareas primordiales
del maesiro es conocer en forma tedrica los procesos de maduracién

gue experimenta el nifo en esta edad escolar.

2. La integracion a través del afecto
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La relacion afectiva entre el educando y ef maestro es
fundamental en el primer grado de educacién primaria; uno de los
principales temores que presenta el nifio que no asistié previamente el
jardin de nifios es la angustia a la separacién del nicleo familiar y el
ingreso a un ambiente nuevo y diferente en el cual tendra que definir su
propio papel, en caso de que el pequefio haya cursado el preescolar ,
uno de los primeros cambios que notara el infante es la rigidez de los
horarios y la exigencia en el cumplimiento de las labores escolares.

Creemos aqui que el ingreso a la escuela de forma oficial no
debe significar una ruptura en el proceso de desarrollo y sustituir el
ambiente ludico del nifio por ofro de tipo formal, sino que éste debe
entenderse como una etapa de transicion y tratar de respetar las
caracteristicas infantiles de los educandos, es per ello que se considera
necesario que el educador comprenda la impertancia de los nuevos
esquemas de interrelacion a los que se enfrentarad el alumno y ofrezca
al apoyo necesario para que éste exprese sus emociones.



CAPITULO Ii

LA EVOLUCION EN LAS FORMAS DE ENSENANZA

La educacion es dinamica, sus técnicas de ensefianza, sus
metodos y sus teorias estdn constantemente cambiando. Algunos
cambios se sujetan a intereses politicos, otros mas se refieren a
cambios puramente formales sin llegar a una transformacion profunda
- de las formas de enseflanza, algunos otros intentos por reformar en-
forma positiva el aspecto educativo abanderan teorias de
investigadores cuyos estudios han profundizado en el conocimiento v el
desarrollo del nifio.

A continuacion se describirdn las evolucidn que han
experimentado las formas de ensefianza en el aspecto educativo.

A. La escuela tradicional

"El término escuela tradicional es
aplicado en sentido critico a una forma de
ensefianza definida por una serie de
aspectos que debido a los avances
tedricos, tecnicos y por ende metodoldgicos
de la ensefianza, hoy resultan en sumo
grado negativos".( &) .

De la escuela tradicional se observa que el curriculum de
enseflanza estaba centrado en las materias que se impartian, sin

{'8) SANTILLANA, Diccionario Ciencias de la Educacién. p 1130
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prestar atencién a los intereses y a la evolucién psicoldgica del alumno.

Se utilizaba una forma de pedagogia colectiva dirigida al alumno
medio, no personalizada, verbal y memoristica, poniendo énfasis en los
contenidos en lugar del analisis del planteamiento de las situaciones.

La evaluacion es concebida solo como un examen, no es
continua, ademas estaba centrada en las respuestas y en los
conocimientos memorizados:

En este tipo de enseflanza el maestro es quién posee el
conocimiento y el alumno es quién lo recibe, el rol del alumno es
pasivo, es un receptor del conocimiento, se describe sin voluntad
propia y sujeto a normas en cuya elaboracién de tipo dogmético, una
ensefianza unidireccional donde el maestro impone el contenido, el
ritmo y la secuencia del trabajo.

B. La tecnologia educativa

La tecnologia educativa nace como consecuencia de una
tecnologfa desarrollada. En México esta corriente llegé en los afios 70'
como sistematizando el proceso de ensefianza aprendizaje desde una

-

perspectiva conductista.

La tecnologla educativa brinda una amplia gama de recursos
técnicos para controlar, orientar y manipular el aprendizaje mediante la
especificacion sistematica de objetivos de aprendizaje.
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También se le conoce con el nombre de la pedagogia del
condicionamiento ya que los objetivos del aprendizaje se definen como
enunciados técnicos que orientan las acciones.

En este tipo de pedagogia no existe la improvisacion, ya que
todas las actividades docentes estan programadas con anticipacion,
encasillando tanto al maestro como a los alumnos, dejando a un lado la
imaginacion y la iniciativa.

La evaluacion se basa en los objetivos y el aprendizaje es
considerado como una modificacion de la conducta, ademas se hace
un uso indiscriminado de las pruebas objetivas.

En términos generales, ésta, se debe entender como fa aplicacién
de técnicas y conocimientos cientificos para la solucién de problemas
educatives, basa sus principios fundamentales en la psicologia del
aprendizaje, los propésitos de esta cormriente educativa es abordar los
problemas educativos con criterios cientificos para que toda innovacién
en este campo sea resultado de la investigacién o intuicidn de los
administradores de la educacién.

Aprovecha la informacion, las técnicas y procedimientos para
planear la utilizacidén de los diversos medios educacionales de acuerdo
a los recursos disponibles de tal suerte que el sistema educativo
alcance la eficiencia deseada.
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El rol del maestro con respecto al alumno en la tecnologia
educativo cambia de naturaleza, su autoridad ya no reside en el manejo
de los contenidos sino en el dominio de las técnicas permitiendo con
esto el control de la situacion educativa, en cuanto al alumno, se forma
un sujeto que aungque activo es conformista y sin capacidad critica.

C. La pedagogia operatoria

‘La pedagogia operatoria es "una comiente pedagdgica que
empez6 a desarrollarse a partir de los aportes que ha realizado la
psicologia genética respecto al proceso de construccion del
conocimiento"(9)

Esta corriente de la ensefianza tiene como propdsito elaborar
consecuencias didacticas, con base en dicha teorfa psicolégica, que
puedan ser aplicadas en el marco escolar, También nos muestra que
para llegar a la adquisicién de un concepto es necesario pasar por
estadios intermedios que marcan el camino de su construccion y que
permiten posteriormente generalizarlo.

Antes de tratar de propiciar el aprendizaje es necesario saber
cuales son los conocimientos que el nifio posee sobre el tema, para
conocer el punto por el que se debe partir.

En la programacién operatoria de un tema es necesario integrar

{9)MORENGC Monserrat "L.a pedagogia operatoria” en UPN. Teorfas dal aprendizaje p. 388
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los aspectos de interés, construccién genética de los conceptos, nivel
de conocimientos previos y objetivos de los contenidos que se
proponen alcanzar dentro del grupo.

Para lo anteriormente descrito es necesaric seguir en todo
momento la evolucién del pensamiento infantl que se manifiesta a
través de preguntas e hipdtesis.

El papel del maestro en esta forma educativa seré el de crear
situaciones que le ayuden al alumno a ordenar los conocimientos que
posee y avanzar en este proceso de la construccidn del conocimiento.

La pedagogia operatoria propone segin la psicologia de la
genesis que el nifio se involucre en situaciones en donde &l mismo
manipule una situacién de aprendizaje para fijar esquemas mentales
mas sélidos y de larga duracion.

Deja a un lado la ensefianza a nivel de informacién para dar lugar
a una ensefanza con caracter formativo, que tome en cuenta las
experiencias de los nifios, sus capacidades, sus conocimientos para
que sea & mismo quien los reelabore sobre los conceptos que ya
posee, y que al interacfuar con otros se de cuenta de que éstos puedan
ser modificados o reinventados cuando ya no le son (tiles.

Respecto a nuestro tema ubicado en el medio ambiente la
- pedagogia operatoria nos dice que "Las formas de construccién del
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conocimiento seran diferentes segun el campo del conocimiento de que
se esté tratando".(10)

En el marco dela pedégogl’a operatoria el papel del maestro es el
de promover aprendizajes significativos que lleven al nifio a la
construccion del objeto de conocimiento.

D. Escuela nueva, escuela activa 6 didactica constructivista

En 1988 surge un nuevo modelo educativo basado en la
necesidad de configurar en los perfiles de desempefio que respondan a
las necesidades basicas de aprendizaje, para posteriormente
traducirlos en contenidos de planes y programas de estudio de
educacion primaria.

Este modelo consiste en la organizacidn dindmica de la
educabilidad del individuo y la sociedad en funcidn de sus relaciones,
congiderando para ello componentes filosoficos, tedricos, politicos asl
como el proceso de practica educativa.

Este nuevo modelo educativo reconoce al nific como unica
realidad en torno a la cual debera efectuarse la programacion escolary
la actividad profesional del maestro.

Los rasgos mas sobresaliente de esta educacidn innovadora son:

' {10) MORENO Monserrat. "La pedagogia oparatoria”. en UPN. El lenguaje en la escuela. p
138 '
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actividad, vitalidad, libertad individualidad y colectividad, conceptos que
se hayan estrechamente relacionados entre si; de entre ellos destaca
como idea esencial la actividad y la creatividad.

Estd basada en la teoria psicogenética tomando en cuenta la
pedagogia operatoria, que percibe la construccion de conocimientos
significativos a partir de los intereses del nifio, de sus caracteristicas
propias y de las relaciones que establece con su entorno inmediato
para contribuir a su desarrollo.

| a construccién dei conocimiento se obtendra a partir de la accion
dinamica que se dé al actuar el nifio con el objeto de conocimiento, en
este caso el medio ambiente, mediante estrategias programadas por el
docente, las cuales deben estar sustentadas tedricamente y entender
los conocimientos previos del alumno para comprobar su eficacia.

En la didactica constructivista el educando es quién juega el
papel principal en el aula, pues él, por si mismo construira su propio
conocimiento dejando de ser alguien que solo percibe un conjunto de
nociones pasivamente.

L.a funcion del maestro también es fundamental puesto que es el
encargado de propiciar situaciones de aprendizaje que generen el
conocimiento en el alumno.



CAPITULO il

TRES ENFOQUES DIFERENTES DEL JUEGO COMO ACTIVIDAD
PEDAGOGICA

A. El juego segun la teoria psicogenética de Jean Piaget

Uno de los hombres de mayor trascendencia dentro del campo de
la investigacion ha sido sin duda Jean Piaget. Sus primeros estudios y
su practica fueron dirigidos principalmente al campo de las ciencias
naturales, sin embargo su preparacion abarco también !a filosofia, la
psiquiatria y la psicologia.

Los problemas que mas le inquietaban a Jean Piaget eran los que
se referian a la naturaleza del conocimiento humano y a la manera en
que el individuo se adapta, por medio de la inteligencia, al medio en
que se desenvuelve.

Para dar respuesta a esos problemas tomdé en cuenta los
aspectos bioldgicos y psicolégicos del individuo. De esta manera, a
través de varios afios de continua labor llegé a construir lo que hoy se
conoce como la teoria psicogenética.

En clerto sentido se puede decir gue su interés estaba puesto en
descubrir los procesos basicos del conocimiento que se dan en todos
- los seres humanos, sin importar el contexto social en el que se
desenvuelven. '

146566
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Piaget divide el desarrollo de la inteligencia en etapas o periodos,
y estos a su vez los divide en estadios.

Denomina estadio a un lapso de tiempo mas o menos largo que
abarca la formacién de ciertas estructuras que luego caracterizan esa
etapa.

El término estadio lo aplica a cada una de las partes en que suele
dividir alguna etapa. Nos dice que éstos forman una secuencia
necesaria del que le antecede y su vez es catisa del que le sigue.

-Descripcién del juego por la teoria psicogenética

La pedagegia, la psicologia, la filosofia, etcétera son disciplinas
dentro de las que se han agrupado ideas y conceptos de conocimientos
que nos ayudan a explicar y entender lo gue es el juego.

La teorla psicogenética de Jean Piaget es una de las teorias que
ocupa un espacio amplio para tratar de explicarlo . Habla de la forma
en que el individuo construye su conocimiento a fravés de la interaccion
sujeto - objeto, 0 sea, la relacion que se establece entre el que aprende
como una dindmica bidireccional,

La presente teoria nos dice que con la actividad hidica, el nifio
podra aprender a dar solucién a problemas o situaciones elementales,
" al mismo tiempo formara estructuras para resolver otras situaciones
problematicas mas compléjas. de la misma manera por medio de dicha
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actividad se adapta al medio y se apodera de las experiencias que
surgen de su contacto con el mismo: tomando en cuenta la manera en
que el infante se acerca al objeto, su edad cronolégica y la etapa de
desarrollo en gue se encuentra.

También menciona que en el juego no se sistematizan las
experiencias, sino que las conductas se suscitan en forma espontanea.

A partir de una amalgama de situaciones lidicas el educador
tiene la oportunidad de efectuar las mas distintas observaciones, a tal
grado que se podria decir que la practica libre del juego constituye la
oportunidad de rastrear el desarrollo de la inteligencia infantil apoyando
con esto la concepcion que fiene del juego donde nos dice que "el
juego es una conducta donde la asimilacibn aventaja a la
adaptacion".(11)

-El juego en las diferentes etapas del desarrollo

De acuerdo con la teorfa psicogenética que nos presenta Jean
Piaget, el juego se manifiesta indistintamente en cada una de las
diferentes etapas del desarrollo. En este apartado mencionamos cada
una de las etapas, sefialando que las edades limites para cada una son
aproximadas ya que cada individuo tiene una forma diferente de
desarrollarse y ademas, como mas adelante nos los dice Vigotsky, es
producto de su interaccion con los distintos medios.

1.-El juego en la etapa senscriomotriz.(18-24 meses).

———

(11) PIAGET Jean. Psicologia del nifto. p, 173
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Para Piaget una modalidad que adopta el juego a lo largo del
desarroilo evolutivo es el juego sensoriomotriz, el cual se manifiesta
desde el nacimiento a los dieciocho meses de vida, precisamente
durante la etapa que lleva su hombre.

La manipulacion sensoriomotriz es la primera manifestacion del
juego, ya que en el momento en que las actividades de movimiento
penetran en el entorno del nifio, este empieza a utilizarlas y a verlas
como formas de juego.

Las caracteristicas del niflo sensoriomotriz durante los primeros
seis meses son: chuparse el dedo, poner una mano primero luego la
otra frente a sus ojos, patear con fuerza etc., ciertos juegos como el
"pom pom" desempefian un papel bien definido en el juego, son juegos
de tipo ritual que tienen una forma especifica. -

L.os nifios se anticipan al ritual y comienzan a gorgorear o a
sonreir a la vez que estan ejecutando este movimiento ritmico. A traves
de toda la infancia y de toda la vida, la actividad sensoriomotriz sigue
siendo juego.

Qtfra caracteristica que presenta el nifio en esta etapa es la
capacidad de exploracién, ya que el bebé una vez experimentando el
movimiento de alguna parte de su cuerpo hace lo posible por utilizarla
para alcanzar @ mover un objeto o un juguete, enfrentandose a los
~ obstaculos que se le presentan; después el esfuerzo por mover el
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objeto se hace mas voluntario. Los anteriores son juegos de un nifio de

{res meses,

De los ocho a los once meses a los bebés les llama mucho la
atencion los juguetes que son elasticos, que hacen ruido o que se
pueden aplastar; el ruido de un juguete es una manera de respuesta
que el infante sabe que su movimiento va a ocasionar.

El juego sensorio motriz, no solo es influido por las caracteristicas
de los juguetes, sino que también tiene mucho que ver la comunidad
que el nifio perciba de la situacion el que se encuentre.

El 4mbito familiar en el que el nifio se siente respaldado por la
presencia de objetos y personas que conoce, practica mas juegos
sensoriomofrices que en otros lugares.

Por lo regular el infante se atreve a manipular juguetes y explorar
un mundo no conocido solo cuando quién lo cuida esta presente.

Al término de la dGltima sub-etapa de los juegos de ejercicio simple
hay una transicion en el desarrollo del juego presimbdlico al simbdlico,
en donde el bebé va dejando a un lado los anteriores estadios por
haber alcanzado ya a saturar todas sus satisfacciones y asi, poder
asimilar nuevas percepciones objetables a las que también buscara
adaptarse, ya que en la posterior etapa habré una presencia mas
~ acentuada del "yo", en donde & representara sus acciones a través de
diferentes objetos.
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2. El juego en la etapa preoperatoria

El juego que caracteriza a la etapa preoperatoria es el de tipo
simbdlico o de imaginacién, de ficcién o de imitacién. Este tipo de
esparcimiento, desde el punto de vista emocional significa para el nifio
un espacio propio en donde los hechos de la vida real que aun no
puede entender y que en ocasiones son sometidos a una adaptacién
obligada, son trasformados en funcién de sus necesidades afectivas,
de sus deseos y de todo aquello que integra su equilibrio emocional e
intelectual.

A través de los juegos simbdlicos o de ficcidn los nifios
simbolizan sus ideas sobre las personas u objetos que representan y
expresan gran parte del conocimiento social o de cualquier otra Indole
que tienen acerca de la realidad en que viven.

Ademas, adquiere gran valor afectivo desde el momento en que
pasa a ser un medio a través del cual el pequeito puede elaborar
aquellas experiencias que han tenido en él un impacto emocional, ya
sean de tipo placentero 0 que les hayan ocasionado algun trauma
dentro de su medio social o natural.

Piaget considera que "el juego simbdlico no es un esfuerzo de
sumision del sujeto a lo real, sino por el copirario, una asimilacion
deformadora de lo real al yo".(12)

{12) PIAGET, Jean. Seis estudios de psicologia. p. 227
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Con esto queremos entender que los juegos del nifio se nutren
con las experiencias de la vida real y desde su mundo infantil las
representa a través del juego.

El de tipo simbdlico es el que se da como respuesta a las
necesidades internas del educando y se realiza generalmente en forma
individual o en peguefios grupos. Lo comienza a practicar, sin un
verdadero intercambio entre ellos, después avanza progresivamente
hacia una forma grupal al lado de otros pequefios de su edad, en el
cual se establece una mejor comunicacion e intercambio verbal.

Entran en este grupo todos los juegos dramaticos representativos
del personaje. Tienen su apogeo en la edad preescolar y son muy
importantes para el enriquecimiento afectivo, linglistico, social e
intelectual.

Todo el material que tiene el nifo a su alcance lo transforma a su
capricho segun el uso que quiera darle: representando personajes
fantasiosos, acciones que le interesan, objetos deseados, efcétera. Lo
anterior explica el porqué para él un palo puede ser un caballo, una
prenda de vestir puede ser una muneca, etcétera. L.os juegos ficticios o
de ficcion consisten en la imitacidn que realiza al observar las
actividades que se desarrollan a su alrededor, tanto domésticas como
recreativas.

Este tipo de juego es mas complejo que los que se desarrollan en
la etapa anterior, ya que el escolar tiene que hacer uso de Ia atencién,
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de la percepcion y de la memoria para poder recordar o imaginar las
cosas para después imitarlas.

Se imagina que un pedazo de madera es un carrito, un lapiz es
un avién, un bulto de tela es un niflo etcétera, etcétera.

Posteriormente se da el juego constructivo o juego de
glaboracién, donde se complace en reunir, hacer configuraciones con
los objetos, modificarlos, transformarlos y crear otros nuevos, esta es
una actividad que el nific toma como juego, pero en realidad es un
trabajo; sin embargo, cuando lo realiza bajo ciertas drdenes se pierde el
interés y la creatividad.

Los juegos configurativos son muy comunes en la edad
preescolar; dentro de ellos cabe mencionar los juegos de modelado,
garabateo y hasta algunas modalidades del juego lingliistico en estos
juegos el pequefio puede hacer sus construcciones con material
moldeable como la masa, el lodo, la arena, la plastilina etfcétera,
etcétera.

Por la tendencia configurativa el nific mediante sus juegos da
forma a sus construcciones y va adquiriendo experiencias que le
proporcionan nuevas formas de accion segun va desarrollandose el
juego. De este trabajo suele surgir primero la aplicacién formal luego la
invencion.

~ Por tltimo mencionaremos los juegos con reglas: los este tipo se
presentan en jardines de niflos, aunque con menor frecuencia que en

s A m mme el ks A Mee WS



31

los niveles posteriores, ya que son sdlo una breve introduccion al
mundo social del que forma parte, y ademas al nifio de preescolar le
gusta de una manera informal establecer sus propias reglas.

Dentro de los juegos con reglas cabe mencionar los de ordenes
verbales como el de "Simdn dice" "la botella", asi como también los de
competencia, como el de carrera de carretillas, de costales, etcétera.

3. El juego en la etapa de las operaciones concretas

Los juegos reglados se constituyen en el segundo perlodo (de los
4 a los 7 afios), pero es hasta la tercera etapa (comprendida de entre
los 7 a los 12 artos) donde se manifiesta de manera mas organizada
dicha etapa ludica.

Este periodo se caracteriza por prevalecer toda la vida en el
individuo, ya que es aqui donde el nifio va a comprender que para
llevar a cabo un juego determinado tendra que acatar las reglas que los
mayores del grupo participante ya respetan de antemano.

El tipo de reglas que practican los nifios son cominmente
conocidas como transmitidas o espontaneas. Las transmitidas son
mejor conocidas como las reglas tradicionales y se identifican por traer
consigo una herencia ludica en sus juegos, por ejemplo: Dofa Blanca,
Milano, Matarile etc., de tal modo, dichos eventos son impuestos de
 mayores a menores por imitacién de cada uno de los ejecutadores, y
asi van trascendiendo dentro de una sociedad determinada.
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La regla espontanea también denominada regla por naturaleza.
Como lo dice su nombre, este tipo de regla se da en el preciso
momento en que se va a llevar a ¢caho:

Trae consigo la socializacién del infante, ya que implica en ella
tanto a menores como a mayores y da lugar a que se tengan relaciones
entre miembros iguales o contemporaneos.

Los juegos reglados comprenden combinaciones sensomotoras
como las carreras, los saltos etc.; asl también, pueden ser de tipo
intelectual tales como el ajedrez, las damas chinas, el dominé etc.,
estos se caracterizan por ser de competencia, ya que sin reglas dichos
juegos no tendrfan ningln sentido.

El de competencia llega a provocar, en un momento dado, un
desequilibrio emocional y de ansiedad en el niflo, provocado por el
interés de ganar.

Existen algunos entretenimientos que se van transmitiende de
generacidn en generacién y estan regidos por un cierfo cddigo o
simplemente por acuerdos que se dan en el momento en que se
ejecutan.

De esta manera, asi como los juegos de reglas pueden tener su
nacimiento en las costumbres adultas de antafio y que pueden ser de
- origen mégico-religioso; con el diablo y la monja, de igual forma los
juegos de ejercicio sensomotor se transforman en colectivos o los
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como Unicos en la aduitéz, también los simbdlicos tienen participacion
en esta etapa, pero de una manera dispersa.

Durante el paso por la edad escolar, como bien es sabido
aparecen los primeros juegos de reglas; perc en el infante se presentan
ciertas irregularidades o arbitrariedades por la falta de reciprocidad en
las reglas o porque no ha alcanzado la generalizacion suficiente de
ellas.

En el adoiescente se ausentan esas arbitrariedades para
convertirse poco a poco en convencionales, en donde se codifican de
manera sistematica ciertas leyes y reglamentos del juego, ademas,
quién comete una falta o viola las reglas, recibe una penalidad o
sancién para que asi las reglas del juego sean respetadas.

Refiriéndose a la adolescencia y a posteriores etapas, el juego se
da de manera compleja o abstracta debido a la diversidad de reglas
que constantemente se van adhiriendo al juego ya de por si reglado,
adquiriendo asi un caracter mas universal.

Al considerarse el de tipo reglado de manera convencional,
también se consolida en el individuo la socializacién y se define su
personalidad; ademas podra planear y organizar sus tareas que habra
de realizar dentro y fuera de esta actividad; asi mismo sera un ser
disciplinado al desprendimiento de los juegos infantiles como el del
gjercicio y simbdlico, disciplina que practicara en las diferent_es
acciones gue realizara en el transcurso de su vida.
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Un nifio que juega puede desarroflarse sano tanto fisica como
mentalmente. Con ello el hombre tiene facultad para un pensamiento
dialéctico, critico y creativo, logrando el avance de la humanidad tanto
en lo ideolégico como en lo material.

Por Gitimo se mencionara que el juego de reglas se caracteriza
por ser una actividad donde existen la disciplina, la colectividad y Ia
cooperacion mutua,

B. E! juego segtn la teoria sociocultural de Vigotsky

Leve Semynivich Vigotsky fue un psicélogo y pedagogo soviético.
En sus teorfas se conjuga la psicologia y el marxismo trabajd
fundamentalmente en los problemas practicos de la educacion, a partir
de los cuales desarrolld sus teorias psicolégicas en las que hace
especial énfasis en los aspectos cognitivos y lingllisticos.

Fue el fundador de la teoria sociocultural desarrollande uno de los
més grandes esquemas tedricos en donde intentd con acierto articular
los procesos psicologicos y socioculturales.

Vigotsky concibe al hombre como un ente de procesos culturales
y psicologicos. El juego fue uno de los temas al que el investigador le
otorgd gran importancia.

Una de sus afirmaciones en cuanto al juego es que ‘el
" autocontrol del que es capaz un nifio se produce en el juego"(13)

o ot

(13 VIGOTSKY, L.S. El desarollo de los procesos psicolégicos superiores. U.P.N. El juego.
Antologia p. 64
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También le otorga una importancia vital al lenguaje del infante ya
que por medio de este puede definir los objetos y establecer de manera
posterior los conceptos. Con esta afirmacién de Vigotsky nos lleva a
pensar que no obstante del placer que determinado juego le puede
proporcionar al nifio, este debe de dominarse a si mismo, dominando
los impulsos que sintiera a través de esta accion, para no violar las
reglas ya establecida por los comparieros ¢ impuestas por el mismo.

Vigotsky y Piaget concuerdan en cuanto a la existencia y
sucesién de estadios de maduracion en el nifio y nos sefiala que para
llegar a entender esta sucesion de estadio, es necesario no ignorar las
necesidades del nifio, asi como los incentivos que lo mueven a actuar
ya que todo avance esta relacionado con un profundo cambio respecto
a los estimulos, inclinaciones e incentivos que éste recibe.

La sucesiva maduracién de las necesidades del nifio son de gran
importancia para elegir particularmente algin juego; ya que para-
comprender su singularidad como forma de actividad, es necesario
comprender el caracter especial de las necesidades del nifio de
acuerdo a su edad. Con lo anterior queremos entender que las
circunstancias familiares o sociales que le rodean influyen de manera
determinante en las conductas del mismo, es decir, influye ante las
actitudes gue el infante va a tomar frente a determinado juego.

Vigotsky nos asegura que: "el juego no es un rasgo predominante
de la infancia sino un factor basico en el desarrollo"(14).

(14) idem p. 88
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Para la anterior aseveracion el autor nos relata que la practica del
juego crea una zona de desarrollo préximo en el nifio, es decir, durante
el juego siempre actia por encima de su edad promedio y por encima
de su conducta diaria. Nos dice que el juego contiene todas las
tendencias evolutivas. condensadas siendo en si mismo una
considerable fuente de desarrollo.

Para terminar el presente inciso aclararemos que de acuerdo a
las tendencias marxistas de Vigotsky, nos dice que el juego influye en
el desarrolio infantil y las formas que del se adoptan por el infante se
manifiestan influenciadas por el medio social y familiar del cual este
forma parte, esto es su contorno sociocultural.

C. El juego de acuerdo ai pensamiento de Jerome Bruner

Jerome Bruner es un psicdlogo estadounidense que
posteriormente se establecié en Inglaterra. Inicialmente se ocupd de
problemas de psicologia social y su relacion con la percepcion el
aprendizaje v el lenguaje. Sefiald la necesidad de entender el proceso
educativo como una totalidad coherente en los procesos psicologicos
de aprendizaje del nifio; asi como de comprender "el funcionamiento
mental del nifio a la hora de ensenarle los conceptos”(15)

Para este investigador lo mas importante es el desarrollo integral
del individuo vy sefiala que ello solo puede realizarse mediante las
relacion que se establece entre juego, pensamiento y lenguaje.

(15) SANTILLANA, Ciencias de ia Educacién. p. 202
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Jugar le permite al individuo reducir errores, ademas de perder el
vinculo entre el medio y los fines; ademas de ser relevante para la vida
futura, constituye un medio- para mejorar la propia inteligencia, asegura
ademas que, el que contenga una estructura e inhiba la espontaneidad
no es en realidad un juego.

Bruner nos presenta un esquema donde se '"considera las
funciones fundamentales del juego infantil*(16)

a. Reducci6n de consecuencias por errores

En primer lugar el juego supone una reduccidbn de las
consecuencias que pueden derivarse de los errores que se cometen;
en un sentido mas amplio, es una actividad que no tiene consecuencias
frustrantes para el nifio, aunque se trate de una actividad seria.

b. Existe una pérdida de vinculos entre los medios y los fines

En segundo lugar, la actividad lGdica se caracteriza por una
perdida de vinculos entre los medios y los fines. NoO es que los nifios no
perciban los fines, ni que dejen de utilizar los medios, sino que muy a
menude se cambian éstos para que encajen con los medios que el nifio
acaba de descubrir. Estas modificaciones las realizan porgue son una
consecuencia directa de la misma satisfaccion que el juego produce en
los nifios. De esta manera se encuentra que éste no solo es un medio
para la exploracion sino también para la invencion.

(16) BRUNER, Jeroms. Juego, pensamiento y lenguaje. U.P.X. El jusgo, Antologia 1895 p.70
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Una de las caracteristicas del juego para Bruner es que no esta
excesivamente vinculado a sus-resultados, es decir, los nifios modifican
aquello que estan tratando de lograr, y permiten a sus fantasias que
substituyan esos objetivos. Si él no pudiera modificar las situaciones
se aburriria inmediatamente con la actividad.

c. El juego no sucede al azar

En el tercer lugar y a pesar de su riqueza, Bruner nos dice que el
juego no sucede al azar o por casualidad, al contrario, se desarrolla
mas bien en funcién de lo que se le ha llamado escenario, es decir ¢
nifo para jugar monta una especie de coreografia de donde se
desarrollara el juego.

d Es una proyeccion del mundo interior

En cuarto lugar nos dice que el juego es una proyeccion del
mundo interior y se contrapone al aprendizaje en el que se interioriza el
mundo externo hasta llegar a hacerlo parte de uno mismo, para ello nos
dice que esta accion ludica se transforma el mundo exterior de acuerdo
a los deseos propios, mientras que en el aprendizaje "nos
transformamos nosotros para conformarnos ala estructura del mundo
exterior'.(17)

Bruner considera el juego como una actividad extremadamente
importante para el desarrollo, ademas de proporcionar un gran placer.

(A7 tbid. p. 72
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incluso. los obstaculos proporcionan placer al lograr superarios por lo
que nos dice que "los obstaculos parecen necesarios pues sin ellos el
niflo se aburriria inmediatamente”.(18)

Con esta aseveracion se dice que el juego tiene una cualidad que
comparte con otras actividades como la resolucion de problemas pero
de una forma mucho mas interesante.

e. La importancia del lenguaje en el juego

Gran parte de su vida Bruner la dedicd a estudiar como logran los
nifios la adquisicion del uso del lenguaje y llegd a la conclusion de que
la lengua materna se domina mas rapidamente cuando su adquisicién
tiene lugar en medio de una actividad l0dica.

El juego proporciona la practica de formas gramaticales
complejas y propicia una actividad combinatoria, incluyendo la
combinatoria intrinseca de la gramatica que subyace en expresiones
complejas de la lengua.

Hay un aspecto de la adquisicion del lenguaje en sus primeras
etapas que es verdaderamente importante. La importancia de este
lenguaije infantil consiste en que le permite intentar combinar, de formas
distintas los elementos del lenguaje que ya conoce para producir
emisiones mas complejas y para conseguir con el idioma cosas
distintas de las que ya ha logrado.

e tmar e,

(18) 1d. p. 72
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El nifio no solo estd aprendiendo lenguaje sino que esta
aprendiendo a utilizarlo como un instrumento del pensamiento y de la
accién de un modo combinatorio.

Para llegar a ser capaz de hablar sobre el mundo de esta forma
combinatoria, el nifio necesita haber sido capaz de jugar con el mundo
y con las palabras de un modo flexible, es decir del modo que solo fa
actitud ludica lo permite ya que; "el desarrollo del pensamiento puede -
que esté en buena medida determinado- por la oportunidad de didlogo,
de modo que dicho didlogo pueda llegar a interiorizarse y a continuar
por si mismo en la cabeza de cada individuo".(19)

El juego méas elaborado, mas rico y més prolongado da lugar a
que crezcan seres humanos mas completos que los que se desarrollan
en medio de un juego empobrecido y aburrido.

Ya para finalizar asevera la importancia del juego al decirnos que
no es una forma de utilizar la mente sino una actitud para utilizarla.

(19) Ibid p. 77



CAPITULO IV

SUGERENCIAS DE ESTRATEGIAS PEDAGQGICAS BASADAS EN
EL JUEGO PARA LA ENSENANZA DEL MEDIO AMBIENTE Y
SALUD EN EL PRIMER GRADO DE EDUCACION PRIMARIA

Muy conocido es-del docente de la existencia de limitantes para la
actividad ludica dentro del aula. El espacio, la organizacién del
mobiliario, la escasez de materiales, la formacidn de nuestros
compafieros de trabajo o del propio director escolar asi como la de los
padres de familia, determinaran en gran manera el éxito o el fracaso de
aquellos docentes que tratan de experimentar con nuevas formas de
trabajo al interior del grupo.

El presente capitulo enumera una serie de actividades
pedagdgicas que teniendo como directriz el juego, pueden ser
aplicables dentro del salén de clases.

A. Juego aplicable para la ensefianza de las partes del cuerpo
"Caliente caliente, frlo "(20)

Materiales:
-Varios letreros de cartulina blanca con las siguientes palabras
escritas: ojos,nariz, boca, orejas, cabellos y cejas.

el sk

* (20) Fernandez Auxillar Didéctico para el maestro 1. p. 38
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- La cara de un nifio o nifia dibujada en cartulina y pintada a todo
color pegada al pizarrdn con lineas sefialando cada una de las
partes de la cara. (ver anexo nimero 1)

-Un paliacate.

-Cinta adhesiva.

El maestro explica a todo el grupo el juego que van a realizar, se
trata de esconder uno a uno los letreros dentro del saldén de clases,
para que un nifo seflalado por el grupo lo encuentre.

Antes de esconder e! primer cartel se escoge al nifio que debera
encontrarlo, como se dijo antes, el grupo puede determinar que nifio lo
va a encontrar ¢ en su defecto el niflo puede ser escogido al azar.

Con el paliacate se le vendaran los ojos al nifto, luego el maestro
0 un alumno proceda a esconder el escrito dentro del saldén de clases,
todo el grupo debe guardar silencio mientras se trata de esconder el
letrero, este debe quedar fuera de la vista del nifio, se le quita el
paliacate y se le indica que busque ¢l letrero, a medida que el alumno
se acerca o se aleja del mismo el grupe lo puede orientar diciéndole
"caliente caliente o frio ",

Una vez que el nifio encuentra la palabra escrita se procede a la
lectura de la misma y enseguida se pega con cinta en la raya
correspondiente.

- (Nota) Con este juego se trabajan las ciencias naturales, el espafiol yla
ubicacién espacial,
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B. Juego aplicable para la enseflanza de las partes del

cuerpo
¢"Dbénde va"?(21)
Materiales:
-Cartulina.
-Plumones.
-Crayolas.
~-1ijeras.

-Cinta adhesiva.
-Reloj
-Dos cajas de carton.

Previo a esta actividad el maestro elaborara en cartulina
diferentes partes del cuerpo para que dos equipos puedan armar una
figura cada uno: tronco, cabeza con cuello, brazos, pies, piernas,
etcétera.

Una vez que el maestro tiene el material disponible puede poner
el ejemplo del juego pegando una a una las partes del cuerpo a medida
qué todos cantan la siguiente ronda:

Dos ojitos tengo
que saben mirar
una naricita para

P ]

(21) Cfr. S.E.P. Espaiiol 1° Recortable p. 4
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respirar una boquita
que sabe cantar

y dos manecitas
que asi aplaudiran
dos orejitas que
saben oir y dos
piececitos que
bailan asi.

Posteriormente el maestro despega la figura y la introduce en una
de las cajas, haciendo lo mismo con el otro dibujo luego las coloca a
una misma distancia del pizarrén ademas de tener disponible pedazos
de cinta adhesiva para los participantes de los equipos.

(nota) Con este juego se trabajan las ciencias naturales y motricidad.
{(Ver anexo nimero 2).

C. Actividad propia para la enseflanza de una alimentacidn sana
¢"Qué es y donde va"?
Materiaies:
-20 cuadros de cartulina de 20x20 cm.
-Crayolas.

-Gis.
-Cinta adhesiva.
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Previo al inicio de la actividad el maestro dibujara en los cuadros
de cartulina los siguientes alimentos: pollo, pescado, arroz,
sopa,lechuga,leche, pan, jamén, huevo, y procedera con gis el pizarrén
en dos partes iguales colocando en una de las partes los trozos de
cartulina con el dibujo volteando al pizarron.

Al mismo tiempo dividirad la parte restante en dos columnas
escribiendo en cada una de ellas respectivamente: alimentos chatarra y
alimentos nutritivos. (Ver anexo nidmero 3).

Se sugiere la formacién de equipos y el juego-actividad consistira
en pasar uno a uno los integrantes para escoger un dibujo, sin ensenar
el dibujo el nifio tratard de describir con ofras palabras menos el
nombre el alimento que esta dibujado en la cartulina.

Si el equipo al que pertenece el alumno no adivina entonces se le
dara la oportunidad a otro equipo.

Una vez que encuentran el nombre del alimento se decidira si es
un alimento sano 0 un alimento chatarra, en caso de equivocacion el
maestro intervendra con una explicacion clara y sencilta,

Los dibujos quedaran pegados en la eolumna correspondiente.

(nota) Con-esta actividad se trabajan naturales y espafiol.
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D. Juego aplicable para la ensefianza de animales oviparos

viviparos
"Dilo con mimica"(22)
Materiales:
-Pizarrén.
-Gis.

Para el desarrollo de esta actividad es necesario que el grupo se
organice en equipos, el maestro lo puede ilevar a cabo poniendo una
dinamica de ambientacion que al mismo tiempo conlleve la formacion
de equipos.

Una vez formado los equipos el maestro hace un rayado en el
pizarron que contenga et nombre o namero del equipo, otra columna
donde diga aciertos y una mas donde diga la palabra errores como lo
indica el anexo nimero 4,

Cada equipo nombra su primer representante para la primera
ronda de adivinanzas.

El juego consiste en que el maestro susurre en el oido de! nifio
que esta participando el nombre de un animal y este trata de decirselos
~a'sus compariieros por medio de seftas o de mimicas solo los del

(22) Cfr. 8.E.P. Libro integrado 1° p. 113
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equipo trataran de adivinar el nombre del animal, el resto del grupo
permanece al margen hasta que a ellos les llegue su turno. La Udnica

pista que se es puede dar a los nifios es que se trata de un animal
oviparo o viviparo. Ver anexo nimero 4.

Gana el equipo que mas aciertos logre al identificar el animal del
que se trata.

E. Juego aplicable en diferentes areas y propdsitos. Adaptado en
este caso para la ensefianza de los integrantes de la familia en
Medio ambiente y salud

"El ahorcado"(23)
Materiales:

~Pizarrén.
~(3i8.

Se recomienda la aplicacion de una dinamica de ambientacion
que ayude al mismo tiempo a la formacion de equipos para facilitar la
participacion de todos los alumnos.

Se traza en el pizarrén un rayado similar al indicado en el anexo
namero 4.

(23) Cfr. 8.E.P., Fichero Espaiiol p, 72
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En esta actividad participan tanto maestros como alumnos. Se [es
explica a los nifios que cada equipo debe escoger a un compariero que
sera el presunto ahorcado y que su deber es tratar de salvarlo
adivinando la palabra de que se trata.

El maestro piensa en el nombre de un integrante de la familia por
ejemplo "primo" y traza tantas lineas como letras tenga la palabra
ejemplo:

Cada equipo ftratard de salvar a sus representantes y su
participacion consistird en decir los nombres de las posibles letras que
cree que puedan formar parte de la palabra.

Por ejemplo: si un alumno dice la letra "i", el maestro procede a
escribirla en la linea destinada para ello:

Cuando un nifio menciona una letra que no va dentro de la
palabra el maestro procede a trazar la "horca" gjemplo:
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Supongamos que otro alumno dice la letra "p", entonces el
maestro procede a la colocacion de la misma en la linea
correspondiente ejemplo:

P i

Cada vez que un alumno dice una linea que no corresponde el
maestro traza una parte del cuerpo en la "horca" empezando por ia
cabeza. Por ejemplo si un niflo dice la letra "T" el maestro procedera a

dibujar la cabeza: I

De esta manera se contintia con el juego hasta adivinar la palabra
o "ahorcar" al representante del equipo.

(nota) Si se observa que a los alumnos se les dificulta adivinar tal o
cual palabra, se recomienda al maestro ir dibujando de manera més
minucicsa las partes del cuerpo es decir, puede ir dibujando uno por

uno los dedos de la mano, los del pie las pestaias de los ojos etcétera.

F. Actividad apiicable para la ensefanza de los productos del
campo y productes de la ciudad

"La cocing"

Materiales:
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-Tabla para picar. -Zanahoria
~Cuchillo. . ~Limén.
-Rayador. -Atun enlatado.
-Cebolia. -Tostadas.
-Sal. - -Pepino.

Un dia antes de planteada la actividad el maestro le indica a cada
alumno el ingrediente que le corresponda traer.

El inicio de la actividad se recomienda que sea siempre con una
dindmica de ambientacién y que ésta tenga cierta referencia con la
actividad, en este caso se sugiere la aplicacién de una dinamica
titulada "La fruteria"

(Ver anexo numero 5)

Una vez terminada la dinamica el maestro procede a comenzar la
clase con la palabra gue encanta a los nifios en esta edad escolar
"jugar”.

Vamos a jugar a que somos cocineros y estamos en la cocina; el
dia de hoy vamos a preparar un sabroso cebiche.

_El maestro le puede hacer preguntas referente a esta comida,
puede comentar si es una comida nutritiva o una comida chatarra ali
| tiempo que empieza a mostrar uno a uno los productos que tiene en la
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mesa mostrandoles a los niflos y preguntandoles: (muesira una
zanahoria).

-;Como se llama el producto que tengo en mano?
- De donde creen que viene el producto que tengo en fa mano,
del campo o de la ciudad? ¢Por qué?.

De esta manera va nombrando cada uno de los productos y los
va cuestionando, cuando los alumnos se confunden y no pueden
contestar el maestro puede intervenir con una explicacion clara y
senciila y hablar acerca de la procedencia del producto, luego reparte
las actividades permitiendo que todos los alumnos participan ya sea en
la limpieza de la verdura o quitdndole la cascara de la misma asi como
en el rayado. Todos deben colaborar en la elaboracion del cebiche y
por supuesto al final todos deben saborearlo. Por Gltimo el maestro pide
a los alumnos que escriban la receta para la elaboracion del cebiche.

(nota) El maestro no debe olvidar mencionar la regla de higiene nimero
uno: lavarse las manos antes de comer y poneria en practica.



CONCLUSIONES

Una vez desarrollado el presente trabajo de investigacién titulado
"La importancia del juego en la ensefianza de las ciencias naturales en
el primer grado de educacion primaria" y de haber analizado la
estructura que presenta el programa en el primer grado de educacién
basica, asi como las bases tedricas gue fundamentan algunos
investigadores respecto a la gran influencia que tiene el juego para un
desarrollo integral del individuo, se ha llegado a las siguientes
conclusiones:

La importancia de las ciencias naturales radican en su pretension
de vincular al individuo con su medio ambiente natural, para que a
través de la interaccion con el mismo aprenda a valorar su entorno y
sea capéz de ejercer medidas adecuadas para preservario.

El area de las ciencias naturales es una asignatura que no debe
resultar aburrida para el educando, sino que ésta debe aprovecharse
para la enseftanza del espafol y las matematicas aprovechando el
contexto de la naturaleza, para que tal como lo recomienda el programa
de educacién basica estas tres se trabajen de una manera integrada.

Si se quiere hacer de las ciencias naturales una materia dinamica
y atractiva para el educando, es necesario que éstas se le presenten al
nific a travées de actividades ludicas que le permitan ejercer un
acercamiento con el objeto de estudio para de esta manera propiciar la
socializacién del conocimiento.
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Es importante que el docente conozca los fundamentos tedricos
del desarrolio del nifio para gue basado en ello, programe y propicie
actividades que realmente despierten el interés del educando y de esta
manera se haga mas dinamico el proceso de ensefianza aprendizaje.

Considerando que el juego es un factor primordial para el
desarrollo arménico e integral del individuo, es necesario que el
docente fundamente su practica docente en actividades pedagdgicas
cuya directriz sea el juego.

Las formas tradicionales de enseflanza han cedido paso al
surgimiento de nuevas teorias acerca del proceso de ensefianza
aprendizaje.

Por ello se considera de gran relevancia que tanto inspectores
como directores y maestros de grupo se estén superando de una
manera consfante, para poder comprender las bases tedricas de los
nueves enfoques que presentan los programas de educacion primaria.

Ya para terminar, si se considera que los nuevos enfoques del
proceso enseflanza aprendizaje toman en cuenta los intereses del
infante.

Es necesario que para ello se utilice todo el potenciali que el
alumno posee induciéndolo constantemente a la apropiacion del
conocimiento a través de aclividades ludicas que le permitan al alumno
actuar sobre el objeto de estudio en base a su capacidad y experiencia.
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Cuando los nifios tengan la oportunidad de interactuar dentro del
grupo, de conversar, de preguntar y de jugar, cosas muy interesantes
podrian ocutrir dentro de! saldn de clases.
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SUGERENCIAS

Al final de la elaboracion del presente trabajo y una vez
presentadas las conclusiones a las que se llegaron, me permito escribir
las siguientes sugerencias dirigidas a los docentes para que esta
experiencia sea en algun momento retomada por ellos en su practica
docente.

-Que el maestro analice criticamente los contenidos de ciencias
naturales correspondientes al primer ciclo de educacidn primaria, y con
ello planifique y programe sus actividades de aprendizaje en forma
integral.

-Que el educador sea un autocritico de su propia practica y en
consecuencia sea capaz de observar el interés activo del alumno o el
aburrimiento e indiferencia del mismo hacia el aprendizaje y pueda
reestructurar sus estrategias pedagdgicas.

-Que el docente, que en su momento labore en el primer ciclo de
educacion primaria, tome en cuenta los intereses lidicos del alumno e
introduzca el juego como una estrategia pedagdgica.

-Que la falta 0 escases de material didactico no sea un obstaculo
para dejar de lado estas actividades de tipo |udico, debe aprovechar ia
~ imaginacion del nifio que puede resultar asombrosa y ademas es muy
versatil.
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-Que el docente al, pretender desarrollar su practica educativa,
otorgue prioridad a las actividades ildicas; realice una junta al inicio del
ciclo escolar con padres de familia y director, proporcionandoles un
escrito que les explique el beneficio de la préctica de esta actividad y
que de manera convincente les hable acerca de como, a traves del
juego se logra realizar actividades en las cuales se puedan trabajar
todas las asignaturas del programa escolar.

En fin, se desea y se quiere asegurar que cuando la practica
docente tome este rumbo de actividades, caritas més vivaces, brillantes
y participativas se podran encontrar dentro de una institucion educativa.
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ANEXO 1
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ANEXO 2
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ANEXO 3
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ANEXO 4
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ANEXO 5
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ANEXO 6

a. Dinamica de ambientacién "la fruteria"

La dindmica de ambientacién denominada "fruteria®,
sirve al aplicarse dentro del grupo para romper el hielo entre
los alumnos y para integrar a aquellos niflos que se muestran
un peco reservados al participar.

Materiales:

Gafetes
plumones
alfileritlo
sillas

Previo a la implementacién de la dinamica el maestro
procede a anotar diferentes nombres de frutas en los gafetes.
Si es posible debe plasmar un dibujo pequefio referente a la
fruta que corresponda. ejemplo.
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El docente debe hacer bloques de gafetes que se
refieran a una misma fruta como por ejemplo; cuatro de
sandia, cuatro de platano, cuatro de naranja, etc., segun
corresponda al nimero de integrantes del grupo.

Procede el maestro a organizar un circulo con sillas,
deberd haber tantas sillas como alumnos en el grupo; una
vez organizado el circulo el maestro les explica el juego que
tratara de los siguiente.

Todos los nifios van a estar sentados en su respectiva
silta, luego el profesosr entregara los gafetes
correspondientes a cada uno de ellos, les explicara que todos
juntos forman "la fruteria”, y que cuando el diga "manzanas”
todas las manzanas debrdn de cambiar de lugar, y que
ninguna se puede quedar sentada.

Enseguida el profesor podra decirles cualquier otra fruta
y procedera a hacer lo mismo, sin olvidar que ningun nifio
debe quedarse en el mismo lugar.

El juego cambia de rumbo al pronunciar la palabra
"fruteria”, entonces todos los nifios se cambiaran de lugar, en
gse momento el maestro procede a retirar una de las sillas de
tal manera que uno de los alumnos al quedarse sin silla
deberd salir del juego. El conductor del juego puede decir
"fruteria" o nombrar a algunas frutas hasta que los nifos
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decidan terminar el juego é cuando el docente lo considere

conveniente.




