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INTRODUCCION

Las ideas que sustentan la presente investigacién son hasadas en mi
practica docente, he trabajado aproximadamente 10 afios, en el nivel preescolar
en diferentes instituciones particulares; me Inquietaron estos 3 recientes afios
debido a qlue me percaté de que los nifios tiene un mejor randimiento escolar
cuando aprenden jugando, también identifiqué que he estado trabajande de una
manera meramente tradicional y autoritaria, con muchos errores y sin tomar en
cuenta las caracteristicas de los alumnos, de ahi la nocesidad de reorientar mi
practica docente.

Lo que me importaba en el aula eran resultados, llenar de conocimientos al
nifio sin importar sus necesidades, cubrir las expectativas de los padres de familia,
que era el que sus hijos tuvieran ciertos conocimientos para facllitar el aprendizaje
y disminuir su tiempo vy obligaciones frente a ellos; con el paso de los afios condlui
que no cuento con el apoyo de los padres para realizar ciertas actividades que
ayuden al nific a su formacion, por lo que me empezaron a preocupar las
conductas que estos vienen presentando, me di a la tarea de investigar los
porqué de estas conductas.

Al iniciar el 8° semestre de la licenciatura reflexioné sobre mi actitud frente a
los nifios y consideré que ser mas paciente le ayudaria a los nifios a tener mejor
rendimiento escolar, de esta forma busqué dar solucion a la problematica
detectada, pues considero que a lo largo de la carrera, la licenciatura me ha
servido ya que me estd proporcionando herramientas para investigar,
apoyandome con tedricos que hablan sobre el tema y planear una estrategia

“acorde al problema, puesto que no puedo y no debo continuar trabajando como lo
vengo haciendo hasta hace algunos afios, ya que al cambiar mi practica docente
estaré dando la pauta a los pequefios a modificar de manera paulatina su
proceder y darle solucion a la problematica que posteriormente se describira,
mediante un proceso que abarca el qué hacer, para qué, con qué, y ayudar con
esto a proporcionar un serviclo de calldad educativa en donde se pondra en
practica los conocimientos adquitidos en esta licenciatura y se tratard de dar

¢

solucién al problema.



En el capitulo uno se analiza lo que es la educacion preescolar, su
desarroilo en campos formativos en la formacién inicial del nifio, ya que es un
aspecto realmente imporiante y relevante que haya un andlisis profundo de las
docentes de preescolar, pues de esta forma se pueden dar las mejores
herramientas para los nifios en sus siguientes aflos de educacion basica, pero las
bases emanan en la formacion preescolar.

El capitulo dos lleva como nombre el desarrollo del nifio; en & se aborda el
concepto de desarrollo, hasta el concepto y caracteristicas de las esferas
cognitiva, psicomottiz y afecto social del nifio, asi como su importancia desde un
punto de vista Piagetano, y del modelo sociocultural de Vigotsky, en donde se
explica la zona de desarrollo proximo para entender que a partir de estas teorias
se utllizo la estrategia del juege como funcion social, con la intencionalidad de
disminuir las conductas inapropiadas de los alumnos, asi como ta propuesta
alterna para tratar de resolver el problema.

Ya en el capitulo tres se analiza el juego desde una vision constructivista
porqua es la teoria educativa que se aplica en el sistema educativo nacional. Se
destaca la definiclon de constructivismo, las caracteristicas que debe de tener el
docente constructivista y desde luego la relacion que hay entre el constructivismo
y el juego, que es la esencia de este trabajo.

Para ello, se analizan algunas estrategias que se proponen para realizar en
el aula, y eso es lo que se presenta al final del documento. Sin dejar pasar de lado
que las conclusiones y la bibliografia son el clerre de todo el documento.
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CAPITULO |
CONTEXTO SOCIQOERDUCATIVO. CONTEXTOQ DE LA PRACTICA
DOCENTE

1.1 Geografia

Iztacalco es una de las 16 delegaciones del Distrito Federal mexicanc. Se
localiza al centro-oriente del Distrito Federal. Limita al norte con la delegacion
Venustiano Carranza y Cuauhtémocg, al poniente con Benito Judrez, al sur con
Iztapalapa y al oriente con el municipic mexiguense de Nezahualcdyotl. Es la
delegacion mas pequeia de las dieciséis que comparten el territorio capitalino,
con apenas 23,3 kilometros cuadrados que albergan una poblacion cercana a los
780 mil habitantes hasta el afio del 2011.

La cabecera de la delegacién se encuentra en la colonia Gabriel Ramos
Millan, a un costado del edificio se encuentra el mastil que sostiene una de las
banderas monumentales de México, Estacalo alberga importantes edificios de la
ciudad de México, como el Palacio de los Deportes, el Autbdromo Hermanos
Rodriguez y las instataciones de la Ciudad Deportiva Magdalena Mixiuhca.

Direccion del edificio delegacional: Rio Churubusco, esq. con Av. T8,
Gabriel Ramos Millan, C.P. 08000,

lztacalco “es la delegacion mas pequefia del Distrito Federal. Los poco més
de 23 km? gue conforman su territorio se localizan casi integramente en el vaso
desecado de lo que fue el Lago de Texcoco. La excepcion la constituyen los
islotes en los que se fundaron antiguos pueblos prehispénicos que vivieron del
cultivo de las chinampas. De esta suerte, en el pequafio territorio iztacalquense no
existe ninguna elevacion importante del terreno, que se eleva a unos 2 mil 250
metros sobre el nivel del mar™!.

'www.iztacalco.df.gob.mx! 26 de octubre de 2012, a las 13.26 hrs.



Como el resto del Distrito Federal, lztacalco pertenece a la provincia
geologica de Lagos y Volcanes de Anahuac. Forma parte de dos sistemas
topograficos: la mayor parte del territorio corresponde a una llanura lacustre, y sdlo
una pequefia seccidn al sureste, en el limite con Iztapalapa, es una llanura
lacustre salina. Su suelo tuvo origen en la actividad geolagica del cenozoico
cuaternario, por lo que se trata de un territorlo sumamente reciente en términos de
la historia geolégica del planeta.

En lo que respecta al clima de la delegacion, la mayor parte de alla forma
parte de una zona de clima semiseco templado. Sélo fa parte suroeste -—-en al
limite con lztapalapa y Benito Juarez (Distrito Federal)-- tiene un clima templado
subhumedo con lluvias en verano, lztacalco se encuentra en la zona mas seca del
Distrito Federal.

El lago que cubrfa la mayor parte de su supetficie fue primero reducido a
canales por accion de las obras de drenale emprendidas desde el siglo XVIII, y
luege las corrientes de agua superficiales fueron entubadas. Actualmente, los rios
Churubusco y de la Piedad, que forman los limites orlente y norte de lztacalco, son
grandes avenidas que fueron construidas en la década de 1950 sobre el lecho de
los rios, Estos transportan las aguas de las laderas dei poniente del Distrito
Federal hacia el lago Nabor Carrille, y de ahi, a la cuenca del Tula.

En 1849 un hombre emprendedor y entusiasta de aquella época Don
Mariano, investigador de la época, invirtio toda su fortuna en el proyecto y obtuvo
la concesién para construir un cauce fluvial navegable a través del ya existente
Canal de la Viga, que iniciaba en la Garita de La Viga, cuya localizacion actual
serfia en el cruce de la avenida Morelos, Fje 3 Sur, con la actual Calzada de la
Viga, y terminaba en lo que era entonces el grandioso Lago de Xochimilco, atin
ligado con el de Chalco Don Mariano dedicé gran parte de su vida a esta obra, no
con mucho éxlto, pues terminé muriendo en la miseria.



Se tuvo que dragar el canal y darle el ancho necesario en algunas partes y
claro, también fue necesario aumentar la altura de jos puentes que lo cruzaban,
todo esto permltié que el primer "Vapor" denominado "La Esperanza” al igual que
el simbolico verde de nuestra bandera patria, surcara el Canal de la Viga,
mediante un poderoso motor de 20 caballos de fuerza y un cupo para 20
pasajeros el 21 de julio de 1850, en un primer viaje desde el embarcadero de la
Garita de la Viga hasta el poblado de Chalco. '

Iztacalco "es una zona completamente urbanizada. Por lo tanto, los
ecosistemas nativos han side reemplazados por la capa asfaltica. La Ciudad
Deportiva quedd como la Unica gran 4rea verde en territorio de lztacalco, pero fue
reforestada con especles como el eucaliplo y pinos de diversas clases. No existe
fauna silvastre en el territorio iztacalquense™.

Divisidn Territorial

Entre las colonias ubicadas en Iztacalco estan la Agricola Oriental, Agricola
Pantitlan, Santa Anita, Colonia Sur 16 y Granjas México. Siendo fa primera una de
las mas grandes y pobladas de la demarcacién, aunado su albergamiento de
diferentes centros industriales como son: la intermacional Coca-Cola, y la
bicicletera Bennotto.

Ademas también se encuentran las Militar Marte, Reforma Iztaccihuétl Norte
y Sur y Viaducto Piedad, las cuales estan catalogadas como una de las de nivel
medio alto de vida en la Ciudad de México.

La Delegacion |ztacalce cuenta con 38 urnidades territoriales:
Barri6 La Asuncién

Barrit Los Reyes

Barrio San Miguel

Barric San Pedro

gwww.izlacnlco.df.gob.mxl 26 de octubre de 2012, a las 13.26 hrs,



Barrio San Francisco Xicaltongo
Barrio Santa Cruz

Barrio Santiago Norte

Barrio Santiago Sur

Barrio Zapotla

Campamento 2 de Octubre
Colonia Agricola Orientat
Colonia Agricola Pantitlan
Calonia Carlos Zapata Vela
Colonia Cuchilla Agricola Oriental
Colonia El Rodeo

Colonia Gahriel Ramos Millan
Colonia Gabriel Ramos Millén Seccion Bramadero
Colonia Gabriel Ramos Millan Seccién Cuchilla
Colonla Gabriel Ramos Millan Secclén Tiacotal
Colonia Ampliacion Gabriet Ramos Millan
Colonia Granjas México

Colenia Infonavit lztacalco

Colonia Jardines TECMA

Colonia Juventino Rosas

Colonia Reforma Iztaccihuat! Norte

Colonta Reforma Iztaccihuatl Sur

Colonia La Cruz

Colonia Los Picos de Iztacalco Seccién 1 A
Colonia Los Picos de Iztacalco Seccidn 1 B
Colonia Los Picos de Iztacalco Seccion 2 A
Colonia INPI Picos

Colonla Militar Marte

Colonia Nuava Santa Anita

Colonia Santa Anita

Colonia Tlazintla



Colonia Viaducto Piedad
Ex-gjido La Magdalena Mixhuca
Fraccionamiento Coyuta

1.2 Historia

Debldo a su posicion en medio de la laguna de Texcoco, el terrliorio de
Iztacalco fue ocupado tardiamente, en comparacién con olras partes del Distrito
Federal. Sus primeros habitantes estaban relacionados con las tareas de
extraccion de sal de las aguas saladas de Texcoco esto es algo que puede
observarse en el mismo emblema delegacional, que es una copia del glifo que
aparece en el cédice Mendocino. En &, lztacalco es representado por una casa
con un filtro para la separacién del agua y el mineral,

Se supone que fue uno de los puntos finales que toco la peregrinacion de
los mexica en su camino a Tenochtitlan. Durante el periodo posclasico
mesoamericano, iztacalco fue un pueblo sometido al poder del sefior de Texcoco,
uno de los aliados de los aztecas en la Triple Alianza.

Tras la caida de Tenochtitlan a manos de los espafioles, ‘el pueblo de
Iztacalco fue ocupado por misioneros franciscanos, que fundaron en ese lugar, en
medio del lago, un convento dedicado a San Matias. Debido a la escasa poblacion
del lugar, el ndmero de religlosos en el convento era demasiado reducido.
Ademas, sélo hasta el siglo XVII se tienen los primeros registros de bautizos en la
vicarla. Por esa misma época, la poblacion del pueblo de Iztacalco no llegaba a
las tresclentas personas™,

En 1850 se introdujo el primer barco de vapor en el valle de México. Este
realizaba su recorrido a través del canal de La Viga desde la ciudad de México
hasta Xochimilco. Por esa misma época, Iztacalco y sus pueblos chinamperos se
convirtieron en uno de los principales paseos para los habitantes de la ciudad.. Se

Yorwrw,iziacalco.df. gob.mx/ 26 de octubre de 2012, a las 13.26 hrs.
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cuenta que el presidente Benito Juarez era muy Avido a pasear por los canales de
Iztacalco, y que incluso en alguna ocasién estuvo a punto de morir en un
accidente en el vapor que lo conducia por La Viga.

En 1855, ‘"el temitoric del Distrito Federal fue organizado en
municipalidades. Una de ellas fue la que tuvo su cabecera en |ztacalco. Inclufa los
pueblos de Santa Ana Zacallamanco, Iztacalco y sus ocho barrios; asi como
varios que actualmente pertenecen al territorio de Iztapalapa (Aculco, Atlazolpa,
Nextipac) y Benito Juarez (Zacahuitzco). A finales del siglo XIX, Iztacalco pasé a
depender de la municipalidad de Tlalpan, y contaba para entonces con unos 2 mil
800 habitantes en sus barrios, rancherias y pueblos™.

Durante el siglo XIX, Iztacalco fue un punto estratégico en el transite entre
los pueblos riberefios del lago de Xochimilco y |a ciudad de México. A través de
sus canales se transportaban los productos agricolas de Iztapalapa, Tlahuac,
Chalco, Xochimilco, Mixquic y Milpa Alta. A ellos se sumaban los propios de la
chinamperia iztacalquense. En Zacatlamanco existia un embarcaderc de
trajineras2 y en torno a él se formaba un mercado donde se vendia toda clase de
hortalizas,

Al inicio del siglo XX, la imagen de lztacalco y sus pueblos segula siendo la
de una zona rural, rodeada de huertos de flores y verduras. Seguia siendo
también uno de los paseos principales del Distrito Federal, aunque comenzaba a
ser desplazado por otras zonas del suroeste como Mixcoac y San Angel. En la
década de 1930 el canal de La Viga fue cegado, en la actualidad ya no existen los
canales de navegacion por donde pasaban las canoas con producio agricolas
para la ciudad de México con lo que la actividad en la chinamperia llego a su fin al
privarsele del agua necesaria para su cultivo.

“dem.
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Sobre los canales de Iztacalco “fueren construidas numerosas avenidas que
hoy forman parte de la red vial primaria de la ciudad de México. Las primeras
industrias se establecleron en lztacalco hacia la mitad del siglo XX, cuando [a
delegacion formaba parte de la periferia capitalina, Dada su cercanla al Centro
Historico, el territorio fue urbanizado tempranémenta”E.

1.3 Servicios culturales

Bibliotecas

lztacalco cuenta con once bibliotecas dependientes del goblerno
delegacional. Son de dimensiones modestas y sirven principalmente la demanda
de los estudiantes de niveles bésicos de la demarcacion.

La méas grande de ellas es la Biblioteca Central Delegacional, localizada
cerca del edfficio sede de la jefatura. Esta biblioteca, sin embargo no se compara
con la de UPIICSA, aungque el acervo de la biblioteca politécnica es demasiado
especializado.

Casas de Cultura

L.a delegacion opera diez casas de cultura, cuya cobertura esta restringida
a las colonias donde se localizan, siendo bienvenidos vecinos de todas las
colonias y demas Delegaciones del D.F. o del Estado de México. De ellas la mas
importante es la de |os Siete Barrios, que se localiza en el pueblo de Iztacalco.

No existe ningin auditorio piblice. Sin embargo, funclonan como escenario
de diversos eventos culturales --aspecialmente conciertos de musica comercial--,
el Palacio de los Deportes v el Foro Sol, dentro del Autédromo Hermanos
Rodriguez, aunque ninguno de ellos es operado por el gobisrno, sino que han sido
concesionados a empresas privadas.

*www.delegacioniztacaloo com.mx/ Visto el 4 de noviembre de 2012 a las 17:36 hrs,
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En la actualidad cuenta con el Fara Cultural y Recreativo lztacalco, “recinto
cultural que se encuentra en la Colonla Agricola Oriental y que cuenta con un
programa de exposiciones temporales de pintura y fotografia, programa de
talleres, cine club y actividades de fin de semana, clases de pintura en cerdmica
todoé los dias de la semana, programacién de grupos profesionales de teatro,
danza, musica y titeres™.

Dentro de estas actividades se incluye un taller de fotografia gratuito
impartido por fotdgrafos profesionaies al servicio de la Delegacion lztacalco, donde
so aprende desde hacer su propla camara estenopeica hasta el manejo y edicién
de camara y fotografia digital, sin olvidar la camara tradicional de 35 mm.

Oferta educativa

En Iztacalco se encuentra la Unidad Profesional Interdisciplinaria en
Ingenieria y Ciencias Sociales y Administrativas (UPIICSA) del Instituto Politéenico
Nacional, la segunda institucién mexicana por su importancia en la educacién
superior.

En esta institucion se ofrecen estudios universitarios de ingenierfa,
informatica y administracion, donde tamblién se pueden estudiar lenguas exirajeras
coma inglés, francés, japonés e italiano. Asi mismo se tiene la ESEF (Escuela
Superior de Educacién Fisica) formadora de maestros normalistas on ese ambito b
también se tiene la Escuela Nacional de Entrenadores Deportivos, institucion que
forma licenciados en Entrenamiento Deportivo. De nivel medio superior
(correspondiente al ciclo de bachillerato) son el Plantel 2 de la Escuela Nacional
Preparatoria (UNAM), la Preparatoria lztacalco, dependiente del Instituto de
Educacién Media Superior del Distrito Federal (IEMS-DF); el Plantel 3 del Colegio
de Bachilleres Metropolitano; asl como dos escuelas de formacion técnica
pertenecientes al DGET! tales como son el Centro de Estudios Tecnoltgicos,

fldem,
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Indusirial y de Servicios 31 vy 76 de la Secretaria de Educacion Publica del
Gobierno Federal.

Cemaografia

La poblacion de Iztacalco es mayoritariamenle de clase media baja a clase
haja, con pequefios nlcleos de personas de clase media alta (Colonia Militar
Marte, Colonia Viaducto Piedad, Colonia Reforma lztaccihuat Norte y Sur). Segln
el censo del afio 2000, la poblacion es de 411 mil 321 personas, de las cuales,
215 mil 321 son mujeres y 196 mil son hombres, lo que representa el 4.77% de la -
poblacion total del Distrito Federal. Su densidad de poblacion es de 17 mil 884
hab/km?, Indice superior en 365 veces al promedio nacional y 2.1 veces mas alto
que el del Distrito Federal.

“La tasa de crecimiento de la poblacion muestra una tendencia negativa. En
al lustro de 1990 a 1995, la poblacion decrecid a una tasa de -1.19%. Para ol
siguiente lustro, 1995-2000, la poblacion se redujo en 8 mil 265 personas. En total,
en la década 1990-2000, el crecimiento fue de -0.9%"".

~ EI25.53% de la poblacion (103 mil 508) tiene entre 0 y 14 afios de edad:
67.61% (274 mil 047), se encuentra en el rango de 15-64 afios y 6.84% (27 mil
745), tiena 65 afios o mas. Actualmente se estd dando un proceso de cambio
hacia una poblacidn de mayor edad: en 1980, la edad mediana era de 16 afios,
mientras que en 2000 es de 27 afios, igual a la del Distrito Faderal.

1.4 Contexto escolar _

Escuela Quetzal turno matutino

Ef grupo est4 Conformado por 21 alumnos, 13 nifios v 8 nifias; todos los
integrantes  cuentan con una experiencia previa escolar, el 99% dentro de esta
institucion, Cuatro de ellos vienen de otras escuelas. De acuerdo al diagnostico
realizado por la Educadora dentro del campo de desarrollo socio- afectivo se

:

“Idem.
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observa que los nifios son autdonomos, la mayoria de ellos asume reglas de
convivencia social, se relacionan de manera satisfacteria con pares y con adultos
ho pertenecientes a su familia.

Muestran mayor empatia por sus coetaneos QUe por personas adultas
aunque no se detecta total indiferencia con éstos. En algunos cases como el de
Francisco, Nathaty, Marian, Ana, Diego Armando v Diego Rodriguez se observa
exclusividad por los acompafiantes de juego, existen nifios lideres que deciden
quién se integrard a la actividad ladica y quién noe, este es el caso de Pedro,
Mariana, Rebeca, Leonardo y Juan Carlos. Les interesa que maestra Y
compafieros se den cuenta de sus logros, aunque algunos nifios utilizan a la
docente como portavoz para hacer notar estos, son capaces de expresar &
identificar estados emocionales y preferencias ademas de explicar el motivo de
éstos, les agrada participar en clase.

En relacion con el campo de desarrollo del Lenguaje, la mayoria de los
nifios del grupo emplea un lenguaje adecuado debido a que, |a fonologia y sintaxis
se encuentran cesarrolladas ya que la forma de combinar palabras para formar
frases y oraciones es gramaticalmente correcta (se hacen presentes sujeto, verbo

y complemento) por tal motivo pueden hacerse comprender perfectamente por
adultos.

Con respecto a la semantica y léxico se encuentra en  proceso de
desarrollo pues es evidente que todos los alumnos manejan un vocabulario atin
reducido y no se observan reglas para ocupar el lenguaje en contextos
determinados. Existen seis alumnos (Diego Armando, Nathaly, Bruno, Mario,
Alexis y Joel) que presentan problemas fonolégicos pues muestran la omisidn de
consonantes iniciales, supresion de consonantes finales y reduccién de grupos.
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CAPITULO Il
‘EL JUEGO: RELEVANCIA EN EL PREESCOLAR Y EN EL
DESARROLLO DEL NINO

2.1 Antecedentes del juego

A los largo de la historia son muchos los autores Juan Deval, Piaget e
incluso Vigotsky, quienes mencionan que el juego es como una paite importante
del desarrollo de los nifios y son varias las teorias que se formulan acerca de éste.

La humanidad “ha jugado desde siempre, incluso los animales lo hacen, por
ese el juego se considera previo a la cultura misma; existen innumerables
manifestaciones de esta actividad en sociedades de todos los tiempos y se cuenta
coh muchas obras de arfe donde se aprecian estas manifestaciones lidicas™,

Entre los filésofos que abordan el tema aunque sea tangencialmente, se
cita a Platon como uno de los primeros en mencionar y reconocer el valor préactico-
del juego, la relevancia de que los nifios utilicen manzanas para aprender mejor
las matemaéticas y que los nifics de tres afios, que m4s tarde serdn constructores,
se slrvan de Utiles auténticos, sélo que a tamafio reducido,

El mismo Aristételes que se ocupa de los problemas educativos para la
formacién de hombres libres, menciona en varios lugares de su obra ideas quse
remiten a la conducta de juego en los nifies, por gemplo 'hasta la edad de cinco
afios, tiempo en que todavia no es bueno orientarlos a un estudio, nl a trabajos
coactivos, a fin de que estos no impida el crecimiento, se les debe, no obstante
permitir movimientos para evitar la inactividad corporal; y este ejercicio puede
obtenerse por varios sistemas, especialmente por el juego”®. En otro fragmento

SCABRERA Angulo, Antonio. Bl juege en Edwcacidn Preescolar Desarrolle Social ¥ Cognitive del siflo,
(tesis premiada) UPN, 2003, P, 118,
® Idem.
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menciona, “la mayorfa de los juegos de la infancia, deberian ser imitaciones de las
ocupacionas serias de la edad futura”?.

Otros pedagogos importantes como Juan Amés Comenio en el siglo XVH,
Juan Jacobo Rousseau y Giovanni Pestalozzi en el XVIIl y principios de XIX,
sefialaron que para un buen desarrollo del nifio, éste debe ser tomado en cuenta
en sus intereses. Especialmente Friedrich Frobel, “fus quién abiertamente
reconocié la importancia del juego en el aprendizaje, y se intereso por los nifios
pequenios, estudiando los tipos de juego que necesitan para desarrollar su
inteligencia™". Las primeras teorias elaboradas sobre el juego propiamente dicho,
se remiten al siglo XIX y pueden agruparse en cuatro tendencias:

1. La teoria del exceso de energia. (Herbert Spencer basado en los escritos
filosdficos de Friedrich von Schiller), postula que el juego sirve, para gastar el
sobrante de energia que todo organismo joven tiene y que no necesita, pues sus
necesidades estan satisfechas por otros.

2. La teorla de la relajacion. {Lazarus), de forma complementaria a la
anterlor, sostiene que el juego sirve para relajar a los individuos que tienen que
realizar actividades dificiles y trabajosas {laboriosas), que te producen fatiga vy
para recuperarse juega, logrando asi poder relajarse.

3. La teoria de la recapitulacién. G.S.Hall, estd basada en las teorlas
evolucionistas, que proponen que cada individuo reproduce el desarrolio de la

especie, por eso el nifio realiza en el juego, actividlades que sus ancestros
realizaron.

4. La teoria de la practica o del pre-gjercicio. Es mas cercana al concepto
actual que tenemos sobre el jusgo y fue propuesta por el aleman Karl Groos, el

Pldem.

"YBRUNER, Jerome. Jusgo pensamiento y lenguafe, en: accién pensamiento y lengnaje. 1, L. Linaza
(copilador} Antolegle bisiea desarrollo del nifto. Méxice, Alianza, 2006. P, 117,
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cual sostiene que el juego es necesario para la maduracién psicofisiolégica y que
es un fendbmeno que esta ligado al crecimiento.

Posteriormente a este aulor, son varias las corrfentes psicoldgicas que
retoman estos conceptos y tratan el papel del juego en el desarrollo de nifios y
nifias, entre ellas la de Jean Piaget, se considera la més completa. Para Sigmund
Freud, el juego esta relacionado con la expresidn de los deseos que no puede
satisfacerse en la realidad y por lo tanto las actividades |udicas que el nifio realiza
le sirven de manera simbdlica.

Para ef autor Lev S. Vigotsky “el juego es una actividad social, en la cual
gracias a la cooperacién con otros nifios, se logran adquirlr papeles o roles que
son complementaries al propio. También este autor se ocupa principalmente del
juegos simboélico y sefiala como el nifio transforma algunos objetos y los convierte
en su imaginaciéon en otros que tienen para él un distinto significado, por ejemplo,
cuando corre con la escoba como si ésta fuese un caballo, y con este mangjo de
las cosas se contribuye a [a capacidad simbdlica del nifio”2,

El estudio del juego actualments ha reafirmado lo que se ha menclonado en
aportaciones de estos autores, tanto en el hogar como en la escuela son multiples
las aplicaciones de las actividades l0dicas en pro del desarrollo arménico de nifios
y nifias, siendo el juego el canal de las manifestaciones creativas y culturales por
donde transita la infancia.

Pero el panorama del juego "no puede quedar sélo en los aspectos
pedagogicos y psicoldglcos, ya que a lo largo de la historia es inmenso el abanico
de manifestaciones que en forma de Juegos, deportes, competencias, y
entretenimientos el ser humano ha desarrollado y continda practicando y

YIdem.
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513

disfrutando’™, pues ademas de ser el Momo Saplens y el Homo Faber es desde

siempre, e Homo Ludens.

2.2 ; Queé es jugar?

Hacia una definicion de juego:

Desde siempre la palabra juego ha pueslo en movimiente a una gran
variedad de clencias que se han preocupado su estudio. Para Schwartzman: "Es
el alcance enculturizador de los juegos lo que los ha hecho mas dificil de definir ¥

clasificar”™.

Ortega, filésofo: " La actividad original y primera de la vida es siempre

espontanea, |ujosa, de intencion superflua, es libre de expresion de una energla
preexistente"'®.

Platdn, filosofo: "La vida debe ser vivida, y hay que sacrificar, cantar y
danzar jugando ciertos juegos para congraciarse con los dioses... y conseguir la
victoria"'®.

Huizinga: "El juego es mas viejo que la cullura. Ahi dice cdmo se cree que
el juego ya existiese antes de que el hombre poblara la tierra en especles
animales®!’,

Huizinga: "La verdadera cultura nace en forma de juego y cuando el hombre
juega es (nicamente cuando crea verdadera cultura” y "Las grandes ocupaciones
del hombre estan impregnadas de juego como: el lenguaje, los mitos, el culto, la
politica, la guerra..."', (El juego es pues, esencial para el hombre y la sociedad en

la que vive).

Bibidem. P, 117,

“GUiA DEL ESTUDIANTE. Antologia bésica. Bl juego. UPN, México. 1994,
BIdem.

'GIdem. ]

"Idem.

"¥dem.
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Huizinga: "El juego es una accién o actividad voluntaria que se desarrolla
sin interés material realizada dentro de ciertos limites fijos de tiempe y espacio,
segun una regla libremente consentida pero completamente imperiosa, provista de
un fin en si misma y acompafiada de un sentimiento de tension y alegria™!®.

Jacquin, psicopedagoge. Juego: "Actividad espontanea y desinteresada,
que exige una regla libremente escogida que cumplir o un obstdculo
deliberadamente justo que vencer"®®.

Blanchard y Cheska, antropologia social: "Actividad en la que intervienen la
destreza fisica, la estrategia y la suerte, o cualquier combinacion de esos
elementos y que igual como ocurre con el deporte, suelen desarrollarse en las

mismas condiciones ambientales de ocig"?.

M.Klein: "Por medio del Juego el nifio expresa de manera simbdlica sus
fantasfas, sus fantasmas, sus deseos, Las experiencias que vive"?.

Vision elolégica: Conjunto de actos motores pertenecientes a distintos
patrones de comportamiento, cuya ejecucion suele ser parcial y sin relacién con el
contexto motivaclonal o con una finalidad habitual, que practican individuos que se
encuentran en fase de desarrollo. Las actividades de juego sdlo se han estudiado
entre los jovenes mamiferos ¥ su apelacién hace referencia a las actividades
lidicas de los jovenes humanos.

Son ante todo los individuos jovenes quienes practican el juego. Sin
embargo, se han descrito unos eshozos comparables de comportamientos de
captura entre perros y gatos adultos, en ausencla de cualquier estimulo
desencadenante, Se considera que el juego es una actividad indispensable para la

;zDEL‘v'AL, Juan y C. Kammi, El juego, en UPN, el jusge, Antologia Bésica, LE'94.México, 2004, P, 111,
Tdemn, i

! Idem,

Pdem.
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maduracién computacional del individuo. Le permite ejercer y perfeccionar
aisladamente unos elementos motores que mas tarde se integraran en secuencias
completas y acabadas. La expresion de las actividades de juego en el curso de la
ontogénesis, puede ser comprendida como una forma de aprendizaje precoz tanto
de ciertos comportamientos (sexuales,'alimenticios...). como de futuras relaciones
del individuo con los factores bidticos de su entarne {presa, congéneres...).

El Jusgo es una actividad “que responde a motivacionss inconscientes.
Estas motivaciones a las cuales los instintos proveen de su energia psiquica,
estan ligadas a la vida de fantasia y al mundo interno de cada individuo,
psicologicamente responde a una necesidad humana tanto de nifios como de
adultos. Ei placer logrado sirve para negar sufrimientos v miedos en el ambito de

la realidad externa del yo'?2,

Se entiende al juego como “‘un intento de elaboracion de fantasias
inconscientes ligadas a los hechos fundamentales de la vida como la lucha
generaclonal, la rivalidad fraterna, la angustia ante la muerte, la sstructuracion de
la propia identidad a través de los sucesivos procesos de identificacion y alas

ansiedades ante los procesos de cambio",

El juego es el primer medio de expresién de la actividad sicomotora del
nifio. En su forma més elemental el juego lo realiza el nifio en forma solltaria con
sus propios miembros o instrumentos. Mas adelante el juago se transforma en
actividad soclal, realizado por varios de acuerdo a clertas reglas admitidas por
todos, que regulan sus posibilidades de accidn y sus consecuenclas. El juego
tiene un alto valer educativo (estimulo del interés, desarrollo del sentido de
observacion, cooperacion, y convivencia). Tiene también un valor psicoterapéutico
en cuanto que por una parte sirve para el diagndstico, al manifestar conflictos v
actividades del nifio o del adulto, por otra parte se utiliza para hacerle comprender

M. de Mendonca, Margarita, Gufa prietica para la maestra de Jardin de nifivs, contenidos bisicos
comunes. Ediciones Corcel SRL 2007, Gil Editores, SA de CV.
Tdem,
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sus problemas y ensefiarle la solucion. Para tener ocupado al adulto enfermo o
ayudarle a reinsertarse en la sociedad.

2,3 Los juegos y juguetes como herramienta educativa

Cada dia es més comOn escuchar a padras e hijos, comentar sobre la
adquisicion de juegos y no de juguetes; aqui parece Importante hacer la distinclén
entre juegos y juguetes, ya que los juegos son las acciones desarrolladas por los
humanos para "x" motivo y los juguetes son elementos, claro estd, indispensables
para el desarrollo de la accién,

Las personas no adquitimos juegos, compramos o construimos juguetes
que sirven para la acclén de jugar. Ej. Las cartas no son un juego si no un juguete
y sirven para realizatr distinfos juegos, al igual que el domino o el pargués, tan
conocido en nuestro medio.

Para la realizacién de juegos, no siempre es necesario adquirir juguetes en
el mercado, pues los que fabrican los mismos usuarios, terminan siendo mas
apetecidos por éstos; mas adelante volveremos sobre este punto.

Los juguetes tienen la caracteristica de ser inanimados y su vitalidad la da
siempre un jugador, incluso cuando hablamos de los mas modernos, que también
hablaremos de ellos mas adelante, son juguetes que necesitan de un jugador para
poder "ser", por ejemplo, “ta mufieca que dice papa y mama, termina siendo una
mufieca repetitiva en sus palabras y cansando a la duefia aunque ésta no lo
manifieste, olvidandola y cambiandola por otra que le dira todos lo que ella desea
escuchar, en resumidas cuentas, esa mufieca no es pieza de un juego, si la

flamante propietaria no oprime un botén para hacerla participe de alguna aventura
infantil™®,

BPIAGET, Jean. Apuntes sobre el desarrollo infantil, Edit, Secretaria de Educacisn Piblica, México. 2005. P,
117,
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Hablemos de los juguetes

Los juguetes existen hace millones de afios y son producto de las
circunstancias culturales y sociales de los pueblos; no vamos a adentrarnos en la
historia de éstos, aunque valdria fa pena, si no que vamos a recoger aqui, solo las
caracterfsticas de dos juguetes; uno que hace referencia a los "vigjitos" v otro a los
Jjugusetes modernos,

Empecemos por la reina de los juguetes: la mufieca, la que no habla y que
no tiene movimiento, aquella relegada a ser comprada por los mas pobres: a
nuestro juicio, es un excelente juguete, precisamente por el hecho de no hablar,
no tener movimiento propio, se convierte en un elemento versatil, tanto como la
duefia; esta entra profundaments en el mundo de la jovencita que asume jugar
con el objeto. Basta con observar a un grupo de nifios y nifas jugando a
representar una escena de la cotidianidad familiar de alguno de los protagonistas ¥
las mufiecas se convierten en enfermeras, cocineras, doctoras, amas de casa yla
lista seria tan larga como la experiencia de los participantes; es decir, la
versatilidad del juguete consiste en la apropiacion que el duefio y en este caso la
duefa pueda hacer de ella.

Estos juguetes posibititan la creatividad infanti de manera amplia,
permitiéndoles mayores condiciones para la vivencla de sus espacios afectivos,
sociales vy siquicos.

El juguete “es un posibiiitador si se quiere de los suefios de los infantes,
siempre que éstos puédan convertir a sus juguetes en protagonistas de sus mas

" profundos deseos"?,

Ahora nos referimos a los juguetes mas modemos: pensemos en |a pista de
carros, en la que éstos se chocan y su duefio o duefios pueden corregir
manualmente para volver a enfrentarlos a la velocidad de la pista y de la potencia

*dem,
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de las baterlas que se pueden adquirir. Ante esta propuesta ludica - consumista,
nes surgen intefregantes como:
¢Qué otro juego puede desprenderse de esta propuesta?
& Qué creatividad permite este tipo de juguetes a los nifios?

Como podemos nos encontramos ante un juguete que obligarfa a los nifios
a ponerlo al centro de los juegos efercitados, un juguete repetitivo, poco versatil y
no posibilitador dé los deseos de los nifios. “La relacién Jugador juguste, en una
relacion simple donde el jugador no tiene muchas posibilidades de crear de hacer

del juguete eso, su juguete™?’.

Para terminar, quisiéeramos plantear como alternativa, el uso de juguetes
menos sofisticados cada dia ya que los modernos terminan por fastidiar a los
acultos y guardados en la habitacion de los nifios para no ser destruidos por éstos,
gracias al precio que papa y mama pagaron en el supermercado; qué sentido tiene
comprar juguetes que los nifios y nifias no pueden utilizar por prohiblcidn expresa
de las mismas personas que se los compraron.

Una palabrita sobre los juegos

Para no detenernos aqui, sélo basta con decirles gue con los juegos pasa
algo similar a fos juguetes; “existen hoy un conjunto de juegos que posibilitan a las
nifias el encuentro con los otros y por ello facilitan la vida social de éstos, al igual
que su vida afectiva y por otro lado, han surgido en el mercado un conjunto de
Juguetes modernos que facilitan ¢l juego de personas solas ¥ que pueden en un
momento determinado dificultar el acceso de los pequefios en el concierto social,
contrario a juguetes y juegos que to facilita”®.

27

Idem,
BZABALA VIDIELA, Antoni: Le Practica Educativa, Cémo efiseflar, Las secuoncias diddcticas yias
secuencins de contenide. Coleccién El Lapie, Barcelona, Espafia, 2005, P, 116.

305314
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Lo educativo

De entrada, podremos decir que los sistemas educativos, se han
caracterizado por su rigidez, por transmitir el conocimiento desde la opfica de lo
serio, como una herencia quizés del cristianismo medieval. Vale la pena destacar
que esta propuesta fue vélida y que obviamente no es condenable pero que hoy
es necesario reevaluarla y convertir el proceso ensefianza aprendizaje en un
modelo de encuentro con el saber un poco mas dindmico, mas participativo vy
quizés menos agresivo con el educando.

‘Los juguetes y los juegos por su versatilidad pueden ser utilizados en
propuestas del conocimiento, siempre que se tenga en cuenta que es lo que se
quiere transmitir. Nada mas satisfactorio que evaluar un Joven estudiante con
propuestas que le faciliten encontrarse con los elementos ofrecidos por sus
docentes sin tensiones y de manera agradable”®,

Desde el punto de vista de la Recreacion, los juegos son herramientas que
deben ser utilizadas y no fines en si mismos que no permiten més que alienar a
los que participen, asi no s& a este el fin que persiguen.

Asl como utilizamos juegos para romper €l hielo, podremos utilizarlos para
brindar a los estudiantes un tema especifico de literatura, de ciencias, de
aritmeética otcétera. De igual forma se puede evaluar una actividad desde una
propussta Ildica, permitiéndoles a los participantes una forma menos tensa de
entregar los conocimientos adquiridos.

En los juegos colectivos, los docentes tienen la posibllidad de evaluar u
observar en los jovenes estudianles, su proceso de sodalizacién, sus
posibilidades motrices tanto finas como gruesas. La elaboracion de una cometa,
podria ayudar a un profesor de sociales a reforzar el trabajo en equipo.

# Idem.
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La reslizacion de una comida juntos, podria ayudar para gue los jovenes se
acerquen a los espacios geograficos donde se producen los elementos que hacen
parte de esta comida tipica. La elaboracion de una torta o panque, facilitaria el

acercamiento con el proceso de la suma y de la resta si se qulere.

Asi podriamos enumerar un conjunto de juegos y técnicas para que los
procesos educativos pudiesen ser asimilados por los protagonistas de una manera
mas divertida.

2.4 Caracteristicas del juego

Es una actividad espontanea y libre, ademds de que el juego es el cambio
para construir libremente su esplritu creador.

El juego se orienta sobre la misma practica.

El jugador se preocupa por el resultado de su actividad.

La inleraccion de juego es la recreacién de las escenas e imagenes del
mundo real con el fantastico.

El juego es que el nifio tenga una actitud espontanea y de libertad y cuando
el nifio juega hace una recreacion de escenas e imagenes del mundo real o
fantastico. X ‘ o

El nifio expresa una actitud ludica qué tiene necesidades psicohiocloglicas lo
que le permiten prepararse para el futuro.

Otra cosa interesante es el grade hasta donde el nifio es capaz de
fantasear para llegar a la realidad a tomando en cuenta que los nifios juegan a los
héroes, villanos, pap4a, mama y ellos imitan lo que observan.

El juego es evolutive ya que empieza por el dominio del cuerpo y
posteriormente maneja las relaciones sociales y su medio.

Por medio del juego el nifio se socializa, es divertido, placentero, voluntario
¥ lo mds importante no es obligatorio.
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Caracteristicas del juego
Libre: Se juega si se quiere. Si es impuesto pierde su condicidn de juego.
Separado: Se juega dentro de ciertos limites temporales y/o espaciales,
separandolo del ambite de la realidad, en la cual rigen otras leyes, suspendidas
temporalmente y reemplazadas por las reglas del juego.
Incierto: Si se supiera de antemano el desenlace o resullado no serfa un
Juego, puesto que jugar es arriesgarse ignorando su desarrollo y resultado.

Improductivo: No crea bienes coma lo hace el trabajo.

Reglamentado: Las reglas de juege anulan temporalmente las reglas
ordinarias de la convivencla y las sustituyen por otros postulades y aceptados
libremente

Ficticio: Todo juego se acompafia de “una conclencia especifica de segunda
realidad o de franca irrealidad eh relacién a [a vida cotidiana”

Clasificaciones de los juegos
Gompeticion: Comprende tantos los juegos centrados en el cuerpo (boxeo,
lucha, carrera, etc.), como los ligados al ejercicio de una facultad mental {ajedrez,
barajas, etc.), desde los individuales (esgrima, tenis, etc.) a los grupales (fatbol,
basquet, voley, etc.). Esta clase de Juegos se encuentran dentro de determinadas
normas o leyes (reglas de juego). Es requisito fundamental la igualdad de
condiciones entre los competidores.

Suerte: Comprende todos los juegos en los que interviene el azar {ruleta,
dados, loterla, etc.) y en que la decisién no depende del jugador. No se juega
contra un adversario y en pie de igualdad, sino contra el destino, en su condicion
de desconocido y omnipotente,
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Imitaczién: Camprende agquellos juegos en el que el jugador finge ser otro.
Asuma ofra personalidad, se disfraza y se comporta de acuerdo a un modelo que
conscientemente imita (ladron, policia, mama, paps, superman, etcétera). Es
innegable el parentesco de esta clase de juego con el teatro, que fue y es, un
juego basado en actuar como si uno cambiara (deliberada, consciente y
libremente) de identidad.

Torbellino o vértigo: Es un intento de provocar eh uno mismo, por un
movimiento rapido de rotacidn o de calda, un estado organico de confusion y de
estupor. Estos juegos pueden fograrse con intervencién de aparatos mecdanicos
(columplos, tobogdn, calesita, etc.}, o sin ellos (rondas, saltos, etc.).

El juego es placentero, diverfido. Aun cuando no vaya acompafiado por
signos de regocijo, es evaluado positivamente por el que lo realiza.

El juego “no tiene metas o finalidades extrinsecas. Sus motivaciones son
intrinsecas ¥ no se hallan al servicio de otros objetivos. De hecho, es més un
disfrute de medios que un esfuerzo destinado a algun fin en particular. En términos
utilitarios es inherentemente productive”®,

El juego es voluntario y espontdnec No es obligatorio, sino simplements
elegido por el que lo practica,

El juego implica clerta participacion activa por parte del jugador.

Tranquilldad y alegrla emocienal de saber que sdlo es un juego.

Con finalidad en si mismo,

Esponténeo, repentino sin necesidad de aprendizaje previo.

Expresivo, comunicativa, productivo, explorador, comparativo. ..

3 BRUNER, Jerome, Ob cit, P, 119,
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2.5 La importancia del juego

La infancia, el juego y el juguete guardan entre si una estrecha relacion, y
en el desarrollo histérico-social del hombre tienen una misma ontogénesis, de ahi
que sea imposible separar unos de otros.

En un principio, “cuando la horda primitiva subsistla de la recoleccién de los
que eventualmente encontraban los hombres en su deambular ndmada, los nifios
participaban, desde que les era posible tener una marcha independiente, en la
tarea comin de la subsistencia, por lo que la infancia, entendida como tal, no

existfa"*!,

Aun cuando progresivamente el hombre va asentandose y abandona su
vida trashumante, y surge la agricultura como forma de vida que obliga al ser
humano a aposentarse en lugares definidos, los nifios también tenfan que
incorporarse al proceso productivo, y para ello so les daban instrumentos
apropiadas para su tamafio para que cooperaran, en la medida de sus
posibilidades fisicas, al trabajo en correspondencia con sus destrezas motoras, no
constitulan adn juguetes, sino herramientas de trabajo a escala reducida: el
cuchillo cortaba, la azada hendia, la masa golpeaba, por lo que sclamente eran
reproducciones a menor escala del instrumento real.

En la medida que se da el desarrollo del hombre, la actividad laboral
comienza a volverse mds compleja, a la vez gue se empiezan a dar excedentes de
la produccién que permiten tener un mejor nivel de vida, sin ta necesidad
perentoria de la subsistencia diatla. Esto va a tener una repercusion muy
importante en el desarrollo de la especie humana, que puede entonces dedicar
tiempo a actividades que ya no estén directamente ligadas al proceso productivo,
y la atencién a cuestiones que antes le eran préacticamente imposible de dedicar
un tiempo, ya va a constituir paulatinamente un procesoc de soclalizacién

NCAZA Alvarez V. M. Angélica. Come poner timites a tus Iljos sin dafiarios. PAX. México, 2001, P. 116,
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netamente relacionado con su desarrollo psiquico cada vez mas avanzado. &Y
qué pasaba entonces con los nifios?

Les era imposible participar directamente en la labor productiva por su
progresiva complejidad, el hombre crea objetos que, aunque reflejan el
instrumento de la vida real, no son ya una réplica mas pequefia de aguel, sino un
nuevo tipo de cosa que ya no,_ sirve para hace la accion verdadera sino para
"practicarla”, y que habrian de realizar en la vida adulta. Surge el juguete, gue no
es Mas que una reproduccion del instrumento, en el que esta impresa su funcién
mas ho su estructura verdadera, reflejando de manera mas o menos aproximada
su disefio y objelivo.

Esto va a plantear decididamente la necesidad, en ef desarrollo del
individuo, de una etapa preparatoria, en el cual los nifios se encuentren y ejerciten
para su vida futura, surge la infancla como periodo de dicha preparacién.

A su vez, en ese lapso los nifios, utiizando los Juguetes especialmente
creados para ellos, van a reflejar en su entretenimiento con los mismos, las
acciones y roles que han de desempefiar como adultos, aparece el juego como via
y medio de hacer, al nivel de sus posibilidades flsicas, motoras y psiquica, una
reproducciodn de la vida real.

De esta manera, ta infancia, el juego y el juguete surgen al unisono en el
devenir evolutivo del hombre, y van a caracterlzar |a primera fase de preparacion
para la accion productiva que los nifios han de tener cuando alcancen la edad
adulta.

2.8 E| desarrollo del nifio a través del juego

Se dice que para conseguir campeones hay que trabajar desde edades muy
tempranas y de hecho esto se puede aplicar incluso a antes del nacimiento del
nifio. A parte del condicionante genético heredado, es de suma importancia que la
madre lleve una vida sana.
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El nifio nada en el liquido amnidtico y de hecho un nifio de veinticuatro
horas puede nadar, pasado este tiempo el nifio comienza a experimentar el miedo
por lo que se hunde perdiendo su capacidad natatoria. Por |o tanto la natacion es
el gjercicio potencial primero del nifio.

A los seis meses: ‘El nifio es capaz de mantenerse sentado y
posteriormente podra levantarse, este es un ejercicio que tonifica las estructuras
musculares. Con un afo y gracias al proceso de crecimiento de la masa encefalica
y de la mielinizacion de sus fibras nerviosas adquiere tres nuevas actividades,
andar, hablar y masticar"®2.

A los dos afios: aparece el juego esponténeo. El cual, cuando se produce
en el marco familiar suele ser individual, pero no deja de ser vital. El nifio juega
con lo que tiene a su alcance y donde esté. Pese a la espontaneidad de estos
iuegos pueden tener una finalidad dirigida para favorecer el desarrollo de |a
inteligencia y de fa adaptacion. En este afio se perfecciona el hablar y andar.

A los tres afios: se produce una importante actividad fisica la cual se debe
dejar Interrumpir de forma voluntaria. El nifio tiende a repetir o aprendido hasta
conseguir su dominic. Mas tarde y tras incorporar el nuevo aprendizaje al sistema
psicomator, lo emplea en nuevas combinaciones mas complejas.

El juego es, ademas de una actividad natural consustancial al desarrolle de
procesos psicologicos basicos, una actividad educativa de enculturacion social. En
los Juegos se aprende, como afirmaba Sutton Smith en 1980 lo mas ambiguo y lo
més precioso de la naturaleza humana: el ser y la posibilidad del no-ser.

Si el proceso de aprendizaje que esta incluido en los juegos es el de
"aprendizaje para el desarrollo”, del que hablé Vygotski, el contenido de lo que se

2CEMPAE, Expresion y comunicacidn, Auxiliar diddctico, preeseotar, (2000}, P. 117,
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aprende debe referirse a aspecios relevantes de la vida. En los juegos se aprende
a conocer a los ofros y saber qué esperar de ellos; a conocerse a si mismo v
saber hasta donde se puede llegar en gué circunstancias posibles. Unas de las
caracterfsticas principales son tanto la tranquilidad como alegria emocional que
supone la conciencia de saber que sélo es un juege. El contenide bésico de los
juegos es la experiencia interpsicoldgica sobre la cual tiene lugar los
acontecimientos cognitives, afectivos, emocionales y sociales que dan significado
a los acontecimientos individuales.

En los juegos se aprenden facetas particulares de ese proceso tan complejo
gue es el de irse convirtiendo en persona., o sea, el ir adquiriendo una identidad
social desde la cual pueda interpretarse a si mismo y al sentido de las cosas. Asi
podremos decir que el juego se produce con mayor frecuencia en un periodo en el
que se va ampliando dramaticamente el conocimiento acerca de si mismo, del
mundo flsico y social, asl como los sistemas de comunicacion; por tanto es de

esperar que se halle intimamente relacionado con estas 4reas de desarrollo.

El juego del nifio tiende, en todo momento, a la representaciaon, a la
simbolizacién, a la abstraccion "del acto al pensamiento”, seguin la idea clave de la.
teorla de Wallon. "La explicacion de esta teoria nos indica como el proceso del
primer movimiento del nifio devienen en juegos y mas tarde en simbolismos Y

abstracciones™?,

La actividad ludica es muy importante en el nifio pequefio, que posee una
inteligencia, un cuerpe y un espiritu en proceso de construccién y desarrotlo.
Tiene, par tanto, un valor educative esenclal come factor de desarrollo, como
gimnasia fisica y mental, como estimulo del espiritu,... El juego pues, ocupa dentro
de los medios de expresién def nific un lugar privileglado.

Mdem.
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No podemos considerarlo s6lo como un pasatiempo o diversion: es también
un aprendizaje para la vida adulta. En el jusgo el nifio aprende a conocer su propio
cuerpo y sus posibilidades, desarrolla su personalidad y encuentra un lugar en el
grupo. Desde el punto de vista del desarrollo de la persona el juego es una
necesidad porque inicia una buena relacién con la realidad y porgue de una forma
placentera introduce en el mundo de las relaciones sociales.

Segun Chateau es el valor moral del juego, “la alegria de sentirse causa de
algo, de superar los obstaculos, de crear dificultades, riesgos y reglas para sentir
la satisfaccion de superarlas y de someterse voluntariamente a una disciplina,
expeiimentar el gozo del éxito, la conclusién de una "cbra", con su provecto
incluide, la terminacién de un trabajo arduo™™.

Y lo sorprendente es que en gran parte de las actividades con las que se
enfrenta el nifio, |a diferencia entre juego y trabajo esta sélo an la valencia afectiva
con que se enfoque la actividad, y en el grade de voluntariedad e ilusion o
superacion que se ponga al realizarla. Y es que una misma actividad puede ser
propuesta como gratificante o como sancionadora.

Cuando el nifio vence las dificultades que é mismo se ha propuesto o
aceptado, tiene una alegria mas moral que sensorial. Incluso a veces, busca 8l
mismo mayores dificultades y hasta el dolor para superar los obstaculos,
situandose asi en un camino que le conduce a superar alrosamente las
dificultades, al dominio de sf mismo, a su propio perfeccionamiento.

La situacion del juego “proporciona estimulacion, variedad, interés,
concentracion y motivacién, Si se afiade a esto la oportunidad de ser parte de una
experiencia que, aunque posiblemente sea exigente, no es amedrentadora, esta
libre de presiones irrelevantes y permite a quien participa una interaccion
significativa dentro del entorno, las ventajas del juego se hacen alin mas

dem.
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avidentes. Sin embargo, a veces, ef juego también puede proporcionar un escape
de las presiones de la realidad, aliviar a veces el aburrimiento...”,

2.7 Tipos de juegos
Esta clasificacion sobre los tipos de juegos segin Juan de Val, es una de

las muchas que hay. Esta se basaria principalmente en las edades. Asi pues
tendremos:

Juego sensomolor: Qoupa el periodo de la Infancia comprendido hasta el
segundo afio de vida, cuando el nific esta adquiriendo afanosamente el control de
sus movimientos y aprende a coordinar sus gestos y sus percepciones con los
efectos de los mismos. En este estadio ! juego consiste con frecuencia en repetir
y variar movimientos. El nifio obtiene placer a partir de su dominio de capacidades
motoras y de experimentar en el mundo del tacto, la vista vy el sonido. Obtiene
placer al comprobar que es capaz de hacer que se repitan acontecimientos.

Los origenes de la mayoria de los aspectos del juego pueden detectarse, y
deseo intentar mostrarlo, a través de los primeros contactos del nifio con sus
padres o cuidadores. Aun cuando de un modo gradual, y dentro de otros
contextos, se pueden aprender nuevas vias de juego, probablemente durante los
primeros meses de la vida le es comunicada al lactante una orientacion no realista
con respecto a experiencias. "Una nueva experiencia, si no es amedrentadora,
atraera probablemente primero la atencitn y luego la exploracion. Solo tras haber
sido investigada, una nueva caracteristica del entorno podra ser tratada vy
disfrutada mas ligeramente™®.

Juego simbdlico o representativo: Predomina tras la edad de dos afios,
hasta aproximadamente la de seis. “Durante este periodo el nifio adquiere la
capacidad para codificar sus experiencias en simbolos; pueden recordarse

Z:Diccionarin de las Clencias de In Educacién. Bdit, Santillana, Espaiia, 2003,
Tdem.
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imagenes de acentecimientos. Un nifio comienza a jugar con simbolos y las
combinaciones de éstos. Por ejemplo un nifio puede pensar que llena de huevos
un nido cuando apila canicas en el sombrero de una mufieca™’.

Jdegos sujetos a reglas: Se inicia con los afios escolares. El nifio ha
comenzado a comprender ciertos conceptos soclales de cooperacién vy
competicion; estd empezando a ser capaz de trabajar y de pensar mds
objetivamente. Su juego refleja aste cambio cuando se enfoca sobre actividades
lidicas que estan estructuradas a base de reglas objetivas vy que pueden implicar
acluaciones en equipo o en grupo. Dentro de situaciones educativas, y en su
mejor forma, el jusgo no sélo proporciona un auténtico medio de aprendizaje sino
que permite que unos adultos perspicaces e instruidos adquieran conocimientos
respecto a los nifios y sus necesidades.

En el contexto escolar, esto significa que los profesores deben ser capaces
de comprender en donde "estan" los nifios en su aprendizaje y en su desarrollo
general, lo que a su vez indica a los educadores el punto de partida para la
iniclacién de un nuevo aprendizaje, tante en el campo cognitive como en el
afectivo. Los juegos contribuyen al desarrollo de la accion, de la decdision, de la
interpretacion y de la socializacion del nifio.

Estos juegos "de regfa inician en la organizacion y en la disciplina al mismo
tiempo que ensefian a someter los propios intereses a ia voluntad general. A partir
del juego en equipo el nifio aprenderd a ser él, a ser un Individuo, a ver que
también existen los demds y a respetar sus personalidades™,

Los juegos infantiles y ta educacién fisica:
Los juegos infantifes de educacién fisica, en su diferente intensidad ¥
caracteristicas especiales, constituyen eslabones que conducen al muchacho, en

YBERTELY, Maria B, Obligatoriedad y funcidn soclal del jardin de nifias en México en: Antologia
[EEPO/Oaxaca/Fundacién SNTE, Méxice, 2005, P. 118.
Bldem.
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el camino de su formacién general, hacla la practica de los deportes (por eso se
les llama “"predeportivos"). Esta tarea ha de lograrse en progresion pura hasta el
deporte. Han de conduclir a la juventud por su camino, si se aplica con éxito, en
condiciones de servir a la Sociedad.

Los juegos “son uno de los medios empleados por la educacién fisica que
resulta imprescindible en edades hasta de catorce afios y siempre buen
complemento para las deméas edades, incluso para los adultos, por colaborar, y
hasta la edad de siete afios casi suplir, a la obra de gimnasia educativa.
Desenvuelven facultades y recrean el espiritu, al tiempo que proporcionan las
ventajas del gjercicio fisico sin el importante gasto de energias que la practica de
los deportes supone, y sin exigir tampoco la formacién psicofisica obligada para

aquellos"®,

Es medio ludico de gran atraccién para el muchacho el que habitda a una
répida concepcién y ejecucidon y sirve por su cualidad recreativa de buen
complemento, amenizador para las lecciones de gimnasia educativa, pues evita la
monotonia y rigidez en que faciimente se puede caer,

Por supuesto resultan imprescindibles en todo plan de educacion fisica que
se confeccionen para los muchachos.

La serie de ventajas proporcionadas por el jusgo son muchisimas. El juego
ayuda a los participantes a lograr una confianza en si mismos y en sus
capacidades y, en situaciones sociales, contribuye a juzgar las numerosas
variables dentro de las interacciones sociales y a conseguir una empatia con los
otros, Induce tanto a los nifios como a los adultos a desarrollar percepciones
acerca de ofras personas y a comprender las demandas en los dos sentidos de
expectacion y tolerancia. En un nivel basico, el juego brinda situacionas en donde

JDBRUNER, Jerome. Ob cit.
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se pueden practicar destrezas, tanto fisicas como mentales, repitiéndolas tantas

veces como sea necesario para conseguir conflanza y dominio,

‘Los juegos en la educacion fisica sirven para desarrollar y afianzar unas
habilidades fislcas basicas que iran dando paso a que se produzca la posibilidad
de adquisicién de otras mas complejas. El origen del juego se establece como
generador de modalidades deportivas™®,

El método de ensefianza puede ser de dos tipos:

Ensefianza por método directo: Este tipo de ensefianza es el mas frecuente
en el ambite de la educacion. Se basa en una exposicidn a los alumnos del
método de trabajo a seguir. Las ventajas que tiene este método de ensefianza es
que el docente asegura en cierta manera los objetivos marcados para dicha
sesion. Por ejemplo si el docente pretende trabajar la lateralidad mediante este
método lo que hard es mandar una serie de ejercicios con el material que el
estime oportunc y de la forma que él considere oportuna. Ademas estan: la
variedad (no son demasiado repetitivos); Corregimos y eliminamos los desajustes
del nifio; se produce un equilibrio en los resultados... La desventaja que tiene este
método es que no desarrolla ef nifio su imaginacién. Se dice que el nifio ya lo tiene
todo hecho y por tanto no tiene que aportar cosas nuevas.

Ensefianza por descubrimiento: Este tipo de ensefianza es el contrario al
anterlor. O sea es el discente el que va descubriendo ejercicios nuevos del mismo
tipo que uno propuesto (o sea que refuerza ciertos aspectos). En este caso trabajo
de la lateralidad se hara, por ejemplo, con unas pelotas. El docente proporciona a
los alumnos el material y a partir de ahi son ellos los que empiezan a descubrir,
las ventajas que tiene este método son las desventajas del anterior y viceversa. O
sea, aqul el nific trabaja su imaginacién e inventiva, pero se corre el riesgo de no

‘

“ZABALA VIDIELA, Antoni; La Prictice Edwcative, Cdmo ensefiar, Las secaancias diddetieas ylas
sechencias de contenide. Colecoién El Lopiz, Barcelona, Bspada, 2005, P, 112.
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“tratar” lo suficlente o correctamente el tema propuesto. Ademas es mucho mas
lento aunque, eso si, mas perdurable,

Y como en el punto medio esta la virtud nosotros hemos de intentar una
mezcla coherente de estos dos métodos de ensefianza sin olvidarnos que hay
efercicios mas propicies para unc que para otro,

Bl desarrollo motor “son los cambios producidos con el tiempo en la
conducta motora que reflejan la interaccién del organismo humano con el medio.
Este forma parte del proceso total del desarrolio humano., que no ha acabado ain
al llegar a la madurez. Y es que desde la infancia el nifio va experimentando %
descubriendo, progresivamente, habilidades sencillas e individuales™".

Con el paso de las diferentes etapas por la que atraviesa un nifio, éste
tiende a mecanizarlas, a combinarlas y a modificarlas hasta llegar a un punto en el
que ya no deberfamos hablar de habilldades motrices basicas sino de unas
habilidades deportivas. “L.a mayoria de las habilidades que se dan en el deporte,
por no decir todas, tienen su origen y fl.indamento en las habilidades fisicas
basicas, como son: andar, correr, saliar, equilibrio, voltecs, balanceos, lanzar,
patear... Y por medio de los juegos es facil asegurar |a presencia en el nifio de

estas habilidades que ponen base a otras superiores™2,

2.8 Beneficios del juego

Satisface las necesidades basicas de ejercicio fisico

Es una via excelente para expresar y realizar sus deseos

La imaginacién del juego facilita el posicionamiento moral y maduracién de
ideas

Es un canal de expresion y descarga de sentimientos, positivos y negativos,
ayudando al equilibrio emocional

ldem.
“Idem,
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Cen los juegos de imitacién esta ensayando y ejercitandose para la vida de
adulto

Cuando juega con ofros nifios y nifias se soclaliza y gesta sus futuras
habilidades sociales

El juego es un canal para conocer los compartamientos del nifio y asi poder
encauzar o premiar habitos,

Es muy importante participar en el juego con ellos

La psicomotricidad es un elemento muy importante en el desarrolle de los
nifios ya que sienta las bases para la adquisiclén de posteriores aprendizajes.

El juego provee de nuevas formas para explorar la realidad y estrategias
diferentes para operar sobre ésta. Favorece un espacio para o esponténeo, en un
mundo donde la mayoria de las cosas estan reglamentadas. “Los juegos le
permiten al grupo (a los estudiantes) descubrir nuevas facetas de su Imaginacion,
pensar en numerosas alternativas para un problema, desarrollar diferentes modos
y estilos de pensamiento, y favorecen el cambio de concducta Gue se enriquece y
diversifica en el Intercambio grupat"®.

El juego rescata la fantasia y el espiritu infantil tan frecuentes en la nifiez.
Por eso muchos de estos juegos proponen un regreso al pasado que permite
aflorar nuevamente la curiosidad, la fascinacion, el asombro, la espontaneidad v la
autenticidad.

Los juegos se dividen en:
Juagos creativos

Juegos didacticos
Juegos profesionales

MEECE, Judith. Desarrollo Cognitive: Fundamentos Piagétanos. México, 2000. . 119,
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Los juegos creativos nos permiten desarrollar en los esfudiantes la
creatividad y blen concebidos y organizados propician el desarrollo del grupo a
niveles creativos superiores,

Estimulan la imaginacién creativa y la produccién de ideas valiosas para
resolver determinados problemas que se presentan en la vida real.

Existen varios juegos creativos que se pueden utilizar para romper barreras
en el trabajo con el grupo, para utilizar como vigorizantes dentro de la clase y
desencadenar un pensamiento creativo en el grupo de estudiantes.

‘Los juegos didacticos deben corresponderse con los objetivos, contenidos
y métodos de ensefianza y adecuarse a las indicaciones, acerca de la evaluacion
y la organizacién escolar"®, Entre los aspectos a contemplar en este Indice
clentifico pedagégico estan:

correspondencia con los avances cientifico técnico,

posibilldad de aumentar el nivel de asimilacién de los conocimientos,
influencia educativa,

correspondencia con la edad del alumno,

contribucion a la formacion y desarrollo de héblios y habilidades,
disminucién del tiempo en las explicaciones del contenido,
accesibilidad.

¥V V. ¥V ¥V V¥V VvV Y

Los juegos didacticos estimulan y cultivan la creatividad (es el proceso o
facultad que permite hallar relaciones y soluciones novedosas partiendo de
informaciones ya conocidas),

Elementos necesarios para el éxito del trabajo con los juegos didacticos:
v" Delimitacién clara y precisa del objetive que se persigue con el juego.

¢

“dem.
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v Metodologia a seguir con el juego en cuestion,

¥ Instrumentos, materiales y medios que se utilizaran,

¥ Roles, funciones y responsabilidades de cada participante en el
juego.

v" Tiempo necesario para desarrollar el juego.

v Reglas que se tendran en cuenta durante el desarrolto del juego

¥ Lograr un clima psicolégico adecuado durante ef desarrollo del juego.

¥ Papel dirigente del profesor en la organizacién, desarrollo ¥

evaluacién de la actividad.

Adiestrar a los estudiantes en el arte de escuchar. A continuacion le
sugerimos las diez reglas del arte de escuchar que debemos desarrollar en el
grupo de estudiantes:

% Escucha ideas, no datos.

% EvalGa el contenido, no la forma.

% Escucha con optimismo,

% No saltes a las conclusiones.

%+ Toma notas.

% Concéntrate.

% El pensamiento rompe la barrera del sonico.

< Escucha activamente.

+ Mantén la mente abierta... contén tus sentimientos.
% Ejercita la mente.

Variantes de los juegos didacticos:

¥ Mesas redendas.
v Paneles,
¥ Discusion temética.
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2.9 La psicomotricidad y el juego

La psicomotricidad se pueds desarrollar a través de juegos al aire libre o en
lugares cerrados. "Es necesaria para la adquisicion de habllidades basicas como:
lectura, escritura y calculo. Muchas actividades cofidianas en los juegos de los
nifios como moverse, correr, saltar,... desarrollan la psicomotricidad, Ademés.
mediante este tipo de juegos los nifios van conaciendo tanto su cuerpo como el

mundo que le rodea™,

Mediante los jueges de movimiento, los nifios, ademas de desarrollarse
fisicamente, aprenden ciertos conceptos como derecha, izquierda, delante, detras,
arriba, abajo, cercas, lejos, que les ayudaran a orlentarse en el aspacio y a ajustar
mas sus movimientos,

Juegos que favorecen el desarrolio de la psicomotricidad

Montar en correr pasilios, triciclos, bicicletas, patinar, o andar con
monopatines, saltar a la comba, jugar a la goma, realizar marchas, carreras,
saltos, pisar una linea en el suelo, juegos con balones, pelotas, raguetas, arcs,
juegos de hacer punteria: meter goles, encestar, bolos y jugar a la carretilla,
volteretas, piruetas, zancos, etcétera.

Los juegos de movimiento, “pueden ser utilizados como una preparacion
importante para el aprendizaje ya que favorecen la psicomotricidad, coordinacién,
equilibrio, orientacion en el espacio y tiempo, aspectos claves para todo el
aprendizaje posterior™®.

2.10 El juego en la educacién preescolar
Un bebé necesita jugar desde los primeros meses, encontrando como
delicioso juguete sus pies y manos. Los adultos hemos de ayudar a descubrirlos v

Bldem,
“Idem,
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usarlos. Tan grave es que un rifio no duerma como que no juegue, porque el
juego contribuye al buen desarrollo psicomotriz, que es la base de un aprendizaje
adecuado. El juego es una educacion temprana, pero necesaria y positiva, que no
le podemos negar.

Los nifios, menos comer y llorar, lo ha de aprender todo; por lo tanlo,
puesto que el juego es el aprendizaje de la vida, ha de jugar mucho hasta que
llegue a la edad de poderse llamar hombre o mujer.

Los bebés no necasitan trabgjar para vivir, pero si jugar, el juego s su
trabajo profesional del que depende su desarrollo total por medio de esta
estimulacion temprana de sus sentidos, algo de importancia vital para su futura
vida fisica y espiritual. Los nifios juegan de acuerdo con sus posibilidades y en
forma limitada, balbuceando, haclendo burbujas con la saliva, moviendo manos y
pies. Con el tiempo lo dird perfeccionando hasta llegar a hablar o a coger v tirar
cosas con las manos.

El tacto la vista y el oido son partes del cuerpo humano qué precisan de
una paciente y sabla labor de educacién. Los Juegos sensoriales son muy
recomendables porque ayudan notablemente al temprano desarrollo general del
pequefio. El sonajero o el oso de peluche son objetos sin sentido si no hay alguien
que les dé vida. Jugar para los bebés, depende casi totalmente de la capacidad de
dedicacién que le puedan dar los mayores. De esta manera, ademas, estamos
desarrollando y fortaleciendo el espiritu de Ia familia.

De manera general se puede decir que la infancia, el juego y el juguete
guardan entre si una estrecha relacién, y en el desarrollo histérico-social del
hombre tienen una misma ontogénesis, de ahi que sea imposible separar unos de
otros,
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De esta manera, la infancia, el juego vy el juguete surgen al unisono en el
devenir evoiutivo del hombre, y van a caracterizar la primera fase de preparacion
para la accion producliva que los nifios han de tener cuando alcancen la edad
adulta.

2.11 Importancia del juego de roles en la edad preescolar.

Desde los primeros dias de nacido el nifio juega, juega con su propio
cuerpo, a medida que va creciendo va interactuando con juguetes u otros objetos
que le proporcionan placer y satisfaccién al escuchar sus sonidos y observar sus
colores. El juego es para los nifios el medio a través del cual disfruta, crea. Es
ademas una actividad completamente necesaria que lo va desarrollando fisica,
pslquica, social y espiritualmente.

El es considerado como una actividad practica soclal variada que consiste
en la reproduccion activa parcial o total de cualquier fenémeno de la vida y fuera
de su situacion préctica real. Al llegar el nifio a la edad preescolar (a partir de los
tres afos) el juego para ellos va siendo diferente, ya no solo interacciona con los
juguetes sino que este se va haciendo cada vez mas complejo, utilizando objetos
sustitutos e imaginarios y sienten la necesidad de imitar a los adultos; por lo tanto
es en esta etapa que surge el juego de roles que es una forma particular de
actividad de nifios y nifias. )

Este tipo de juego surge en el de cursar del desarrollo histérico de la
sociedad y cuyo contenido es la actividad del adulto, sus acciones y relaciones
personales. En el juego de roles los nifios/as asumen un papel determinado para
satisfacer las necesidades basicas de parecerse al adulto, estableciendo
relaciones relativas en las cuales debe estar presente ef cumplimiento de deberes
y derechos y la creacidn de una relacion ficticia.

5
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El juego de roles es la actividad fundamental en la edad preescolar porgue
los pequefios resuelven en este juego una contradiccién propia de su edad: ser
como adultos y hacer todo lo que estos hacen.

El juego de roles contribuye al desarrollo integral del nifio pues a través de
este el nifio/a desarrolla la imaginacion, el lenguaje, su independencia, la
personalidad, la voluntad, el pensamiento; se comunican con lo que le rodea,
satisfacen sus deseos de hacer vida social conjuntamente con los adultos,
conocen &l mundo que los rodea; es un medio para educar el interés por un
ulierior trabajo.

Entre los diversos tlpos de actividad que realiza el nifio, “el jusgo es una de
las mas importantes en la edad preescolar por cuanto al ser realizada por los
propios nifios y dirigido adecuadamente por el adulto es capaz de desarrollar en
ellos, mejor que cualquier otro tipo de actividad, la psiquis infantil, debido a que
por medio def juego, los preescolares pueden satisfacer su principal necesidad de
trato y de vida colectiva con los adultos, que tiene al nifioc como ser social
permitindole a este aprender y aciuar en correspondencia con la colectividad
infantil",

El Juego de debe ser dirigido por el adulto para que este se convierta en un
medio de educacion y desarrollo. Sin embargo se ha comprobado que existen
distintas formas de dirigir ef juego vy que no todas son adecuadas.

Dentro de los tipos de direccién del juego tenemos:
La autoritaria: donde la educadora le dice al nifio todo lo que &l debe hacer
al jugar. El nifio es un elemento pasivo, sélo cumple con fo que se le indica.

Direccién liberal: plantea que al nifio no se le puede privar del juego, de la
creacion. La educadera apenas dirige, s6lo se dedica a realizar preguntas.

*TPIAGET, Jean. Seis estudios de psicologia, Editorial Seis Barral, Barcelona, 2001, P. 56.
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Direccion pesada democrética: la educadora deja que el nifio actug, hable,
pero ella es quien determina quién sera cada cual y qué hard en el curso del
juego.

Direccién optima: la educadora le da el modelo de juego al nifie y luego lo
- deja actuar de forma independiente de manera gue desarrolle sus habilldades y
hablitos. Aplicando su experiencia social. '

Esta direccion pedagogica es considerada la mas adecuada pues es donde
el nifio seleccionara sus juegos, sus compafieros, los materiales a utillzar yllega a
formar sus propios argumentos.

Como todo proceso pedagoégico, la direccion del juego debe tener presente
la planificacion, la ejecucién, el control v la evaluacion.

En la planificacion:

La educadora debe conocer las caracteristicas de los nifios y diagnosticar el
nivel de juego alcanzado.

Conocer el nivel de preparacion de los nifios (qué conoce acerca del juego,
qué vivencias tiene).

Realizar actividades preparatorias (conversaciones, muestras de laminas,
visitas previas relacionadas con el argumento).

Debe conocer con qué materiales cuenta v cusles necesita,

Valorar los procedimientos a utilizar,

Analizar cudles son los argumentos en correspondencia con sus intereses.

La ejecucion y control.
Se comienza desde la conversacion inicial, donde se le permitird al nifio
decidir a qué va a jugar, con quién va a jugar, con qué va a jugar.
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La educadora jusga con los nifios ocupando diferentes lugares en los
argumentos (rol principal, mencs principal, secundario), utiliza el método integral
que consiste en famillarizar al nifio con el medio. El juego se utiliza con caracter
didactico y debe llevar la experiencia real del nifio, se realizan demostraciones ¥
se organiza el rea de juego. -

lLa educadora “debe tener presente diferentes procedimientos que
favorezcan a que este momento del juego se desarrolle de manera adecuada.
Dentro de este los docentes pueden utilizar las sugerencias, demostraciones da

acciones, preguntas, recomendaciones, consejos, conversaciones™E,

El control se cumple durante todo el desarrollo del juego a través de
diferentes procedimientos. La educadora controla como se comportan los nifios,
las cualidades positivas y negativas y los conflictos que pueden presentarse.

La evaluacion

Este es el momento gue permite a los docentes presentar valoraciones del
comportamiento de los jugadores en el rol asumido y no necesariamente esta
valoracion se hace al final del juego.

Puede darse el caso en que se hace en el docursar de juego y en pequefios
grupo, nunca con todos los nifios en general. Esta valoracién se hace llamando al
nifio por el rol, nunca por su nombre. Se realizan preguntas como ;A qué
jugaran?, ;cémo jugaran?, ¢ Con quién jugaran?, ;Qué utilizaran?

Al realizar la evaluacion debe tenerse presente los cuatro indicadores y los
cinco niveles de juego.

®Revista Mexicana de in vestigacidn educativa, seccidn temiticn problemas de indiscipling p violencia en
lus escnelns 2005, P. 23,



47

Indicadores 1 2 3 4 5
- Varios de un i, ,. Secuencia
Ludicos- t?e ma pero Vinculados a lbtica
I{acciones) i No ludicos aislados, o la trama del en_g*ri que c en
repetiti . juego
petitivos vinculados Jueg el juego.
. . . Crean
ll(Rol) Estd enla § Despuésde i Previo ala roles
cion la accidn acclén .
ac diversos
Sustituyen
, . I abjetos
Mal . bje Sus ion .
. . hipulan Varios pero Objetos . '(It.UG . variados
N{Utilizacion con su ho reales y imaginaria en
de objetos i 0S S 0 . p
jetos) % sustituyen silgtlijtzt 0s dagsteués situaciones
P lidicas
creativas
Juegan con § Planifican
Y, Contactos Casuales | Juegan con | otros previo y
(Relaciones breves por acciones otros acuerdo y { organizan
aislados 0 juguetes jcasualmente| sonmas juegos
estables conjuntos

Para una correcta direccion del juego el docents debe teher presente
diferentes habilidades:

Heabilidad de andlisis y diagndstico.

Consiste en analizar y valorar el nivel de desarrollo de ta actividad ladica de

caca nifio, cada grupo y del ciclo. Para poder realizar un adecuado diagnéstico se

hace necesaria la observacion sistematica.

Habilidad de proyeccion.

Es la que se desea obtener por todo el grupo en general y para cada nifio

en particular, se trazan objetivos a corto y largo plazo, permite planificar los

métodos y procedimientos para lograr los objetives.
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Habilidad de organizacién y comunicacion,

Organizacién de los nifios en el juego. Permite despertar un verdadero
interés sobre la actividad, aplicando de manera certera los  métodos ¥
procedimlentos para dirigir los juegoes. Permite la organizacion de los docentes en
la direccion del juego.

Pensamos que este trabajo puede lograr que los docentes se apropien de
manera sintética la Importancia que tienen el juego de roles en la edad preescolar
en diversos aspectos tales como la socializacion, el aprendizaje, independencia,
etcétera, Se analizd ademas la importancia que reviste la adecuada direccion
.pedagogica de los Juegos de roles, los métados v procedimientos a utilizar. Como
Ultimo aspecto se analizd de manera especifica la metodologla a seguir para la
realizacion de los juegos de roles. De esta manera se pretende llegar a conocer
mas a fondo el juego de roles como tal.

2.13 El juego como aprendizaje y ensefanza

Educar a los nifios a través del juego se ha de considerar profundamente.
El juego bien orientado es una fuente de grandes provechos. El nifio aprende
porgue el juego es el aprendizaje y los mejores maestros han de ser los padres

Como adultos tendemos a pensar que el juego de los nifios es algo
demasiado infantil como para convertirlo en parte importante de nuestra vida, y no
es asl. Para los nifios, jugar es la actividad que lo abarca todo en su vida: trabajo,
entretenimiento, adquisicién de experiencias, forma de explorar el mundo gue le
rodea, etcétera. El nifio no separa el trabajo del juego y viceversa. Jugando el nifio

e pone en contacto con las cosas y aprende, inconscientemente, su utilidad y sus
cualidades.

Los estudies de la historia de los juegos demuestran las funciones de la
actividad ludica de la infancia: bioldgicas, culturales, educativas, eicétera. Los
juegos marcan las etapas de crecimiento del ser humano: infancia, adolescencia y
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edad adulta. Los nifios no necesitan gue nadie les expliqgue fa importancia v la
necesidad de jugar, la llevan dentro de ellos.

El tiempo para jugar es tiempo para aprender. El nifio necesita horas para
SUs creaciones y para gue su fantasia le empuje a mil experimentos positivos.
Jugando, el nifio siente la imperiosa necesidad de tener compafia, porgue el
juego lleva consigo el espititu de la sociabilidad.

Para ser verdaderamente educative, el juege debe ser variado y ofrecer
problemas a resolver progresivamente mas dificiles y mas interesantes. En el
juego, se debe de convertir a los nifios en protagonistas de una accién herolca
creada a medida de su imaginacion maravillosa. Su desbordante fantasia hara que
amplie lo jugado a puntos por nosotros insospechados.

El nifio explora el mundo que le rodea. Realmente ha de explorarlo si quiere
llegar a ser un adulto con conocimientos. Los padres han de ayudarle en su
insaciable curlosidad v contestar a sus constantes porqués. Los nifios, aunque
tengan compafieros de juegos reales, pueden albergar también uno o varios
compafieros imaginarios. No sera raro ver a los nifios hablar en tonos distintos de

voz y tener una farga y curiosa conversacion consigo mismo, esta jugando.

La dptica del niflo sobre el juego es totalmente distinta a la del adulto,
ningunc de los motivos que mueven a éste a jugar interviene en el juego del nifie.
Para educar jugando, hemos de ser capaces de hacer propiedad e idea de los
pequsfios cualgquier iniciativa u arientacién que les queramos dar, como si la idea
hubiera surgido de ellos. Sus “inventos” les encantan.

Para el nifio no existe una frontera claramente definida entre el suefio v la
realidad, entre el juege y la vida real. El procura selecclonar, comprender e
interpretar aquello que mas le interesa.
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Con experiencias logradas con el juego, el nifio puede aprender con
vivacldad y sencillez (as complejidades de causa v efecto. Es muy importante que
vaya conociendo una buena gama de juegos y materiales para enriguecer mejor
sus experiencias. Los nifies no tienen las facilidades de aprender que tienen los

mayores al tenar a su alcance el teatro la radio, la lectura, atcétera.

La imaginacién qué podemos desarrollar y educar en los nifies por medio
del juego es la misma que ef dia de mafiana utilizara para proyectar edificios,
disefiar piezas industriales o de decoracidn, etc. Necesita de esta gimnasia. El
nifio, al jugar, imita, lo cual es un producto secundario de la curiosidad. EI pequefio
solo seleccionard para su realizacion, al que capte su interés, en lo cual, su
imaginacion juega un gran papel. Y si imita, le hemos de poner cosas buenas
delante, empezando por nuestro comportamiento.

Sl los padres y educadores son capaces de observar a su hijo leniende en
cuenta que el juégo es su vida, empezaran a ver el juego de una forma bien
distinta a su creencia de que éste es pura diversion o una enfermedad del proplo
hljo. Jugar ha de ser divertido. Un juego educativo que hayamos comprado, puede
no ser divertido y, si no hay diversion, dificlimente habra aprendizaje. El nifio sabe
bien lo que le gusta v fo que no, y no le convenceremos de lo contrario.

El juego le permite al pensamiento acciones espontaneas y eficaces para
enriquecer las estructuras que posee y hallar nuevos caminos, nuevas respuestas,
nuevas preguntas. Un nifio que necesita conocer el mundo desde sus
posibilidades, v un docente que necesita conocer af nifio, tiehen en el juego un
espacio que permite actos conjuntos, integradores. Este espacio favorece,
ademas, la vivencia y la reflexion.

El juego ccupa, dentro de los medios de expresién de los nifios, un lugar
privilegiado. No se puede considerar sélo como un pasatismpo o diversion. Es,
més que nada, un aprendizaje para la vida adulta. El mundo de los Juegos tiene
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una gran amplitud, existiendo en cantidad inagotable. Jugando, los nifios aprenden
las cualidades de |as cosas que maneja; ve como el papel se deshace en el agua,
como el carbdn ensucia, que las piedras son mds duras que el pan, que e} fuego
quema, etcétera.

2.14 L.a motivacion dentro del juego

En el estudio del comportamiento humano en el frabajo hay pocos temas
tan atractivos como el de la ‘motivacién. Siempre ha existido interés por conocer
las razones por las cuales la gente actia de una determinada forma. Las
herramientas tedricas para lograr tal conocimiento distan de ser consensuales, E|
término motivacion ha sido usado en diversos sentidos. Definirlo implica moverse
entre algunas alternativas que hacen énfasls en unc o en ofro aspecto del
fenémeno.

‘La motivacidn ha sido conceptualizada como un estado interno que
provoca una conducta; como la voluntad o disposicion de ejercer un esfuerzo;
como pulsiones, iImpulsos o motivos que generan comportamientos; como fuerza
desencadenante de acciones; como proceso que conduce a la satisfaccion de
necesidades...”?,

Con el filempo han terminado por imponerse estas dos dltimas
concepciones: la posicién de quienes definen la motlvacion como una fuerza o
conjunto de fuerzas, v la vision de quienes la conciben como un proceso o serie de
procesos. En el seno de estas dos tendencias se presentan rmltiples definiciones,
algunas muy sencillas y generales, otras mas completas ¥ precisas. Tratemos de
encentrar un concapto gue sea comprensible y util.

El juego es fundamentalmente una actividad llbre. Las personas cuando
jugamos lo hacemos por placer; precisamente el poder responder a la necesidad
de pasarla bien, sin otra motivacion, supone un acto de fibertad.

* Idem.
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El juego se aleja de lo cotidiano, ocupa parametros especiales y temporales
diferentes de los impuestos por la rutina diaria. El juego se realiza segin una
norma o regla, siguiendo una determinada estructura vy, por consiguiente, crea
orden. El juego se puede considerar como la actividad fundamental de la infancia;
actividad que se prolonga en la vida adulta. Estamos seguros que éste se
convertira en el gran instrumente socializador. Entender el jusgo como contenida
s la consecuencia légica de considerar que éste es un elemento cultural de gran
trascendencia. Es propio de todas las culturas y de todos los tiempos,

La exigencla de los juegos de adoptar puntos de vista externos a uno
mismo constituye ofra de sus caracteristicas. Esta exigencia viene determinada,
sin duda, por los conflictos y las reglas impuestas desde afuera. Tanto su
resolucién como la comprension y su aceptacion requieren de una progresién
considerable en la construccion del pensamiento infantil. En todo esto no podemos
dejar a un fado la motivacién, consecuencia del propio placer por el juego v,
paralelamente a ésta, tamblén esta la necesidad de descubrir, de experimentar,
que aparece muy ligada al Juego infantil,

Se debe tener en cuenta siempre que la motivacion es la explicacion del
porgqué de nuestras acciones.

2.15 Teoria de Piaget y el juego en el desarrollo del nifio en preescolar

Jean Piaget es el hijo mayor de Arthur Piaget, profesor de literatura
medieval y de Rebecca Jackson. Cuando tiene 11 afios, alumno de la escuela
latina de Neuchatel, escribe un comentario corto sobre un gorridn albine que vio
en un parque. Este pequerio articulo ha sido considerado como el punto de partida
de una brillante carrera cientifica que fue ilustrada por unos sesenta libros y por
muchas centenas de articulos.

La vocacion de naturalista de Piaget se desarrolla en |a adolescencia a
través de su interés, ya profesional, por los moluscos facustres y su clasificacion
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zoologica. Antes de terminar sus estudios secundarios Plaget sera un malacélogo
de renombre. Publicara muchos articulos en este dominio que continuara a
interesarle toda su vida,

Cuando egresa de la escuala secundaria se inscribe en la Facultad de
Ciencias de la Universidad de Neuchatel en donde obtiene un doctorado en
Ciencias Naturales. Durante este perlodo, el joven Piaget, se interesa por ia
filosofia, la metafisica e inclusive por la teologla. Fue miembro del movimiento
"Los Jovenes Cristianos” y de movimientos socialistas y nos deja de esta época
textos liricos, poemas y una novela. )

Mas tarde Piaget dird que son solo escritos de adolescencia. Sin embargo
ellos seran determinantes en la evolucién de su pensamiento, Conociendo a fondo
los métodos estadisticos modernos y tamblén las teorias psicoanaliticas de Freud,
Adler y Jung, Piaget viaja a Paris, en donde estudia durante un afio, en el
laboratoric de Alfred Binet, problemas relacionados con el desarrollo de la
inteligencia Es alli que construye su ptimera teoria del desarrollo cognitivo.

En 1921, Edouard Claparéde y Pierre Bovet, [e ofrecen en el Instituto Jean- .
Jacques Rousseau de la Universidad de Ginebra el puesto de jefe de trabajos
practicos. En 1923 se casa con Valentine Chatenay con quien tendra tres hijos
gue le permitirdn estudiar el desarrollo de la inteligencla desde el nacimiento hasta
la aparicion del lenguaje.

Piaget ejercera sucesivamente los cargos de profesor de psicologla,
sociologia, filosofia de las ciencias en la Universidad de Neuchatel (1925 a 1929),
de profesor de historia del pensamiento cientifico en la Universidad de Ginebra de
1929 a 1939, da director de la Oficina Internacional de Educacién de 1929 a 1967,
de profesor de psicologla y de sociologia en la Universidad de Lausanne de 1938
& 1951, de profesor de sodiologia en la Universidad de Ginebra de 1939 a 1952 y
luego de psicologla experimental de 1940 a 1971. Ha sido el dnico profesor suizo
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que s ha invitado para ensefiar en la Sorbonne, de 1852 a 1963. En 1955 Piaget
creara el Centro Internacional de Epistemologia Genética que dirigira hasta su
muerte.

El mérito esencial de Piaget habra sido el de haber renovado
completamente nuestra concepcion del pensamiento del nifo. Sus trabajos de
psicologlta genética y de epistemologia buscan una respuesta a la pregunta
fundamental de la construccion del conocimiento. Las distintas investigaciones
llevadas a cabo en el dominio del pensamiento infantll, le permitieron poner en
evidencia que la logica del nifio no solamente se construye progresivamente,
slguiendo sus propias leyes sino que ademas se desarrolla a lo largo de la vida
pasando por distintas etapas antes de alcanzar el nivel adulto. La contribucitn
esencial de Piaget al conocimiento fue de haber demostrado que el nifio tiene
maneras de pensar especificas que lo diferencian del adulto.

Es Piaget que nos da las pruebas experimentales que muestran que los
modos del pensamiento del nifio son fundamentalmente diferentes de los dal
adulto. La obra de Piaget es difundida en el mundo entero y continta a inspirar,
alin hoy, distintos trabajos en dominios tan variados como lo son la psicologia, la
sociologia, la educacién, la epistemologia, la economia y el derecho. Es lo que
muestra el analisis de los Catalogos anuales publicados por la Fundacion Archivos
Jean Fiaget.

Piaget constata que aplicando dichos test a diferentes grupos etéreos
infantiles, los resultados diferian entre uno y otro grupo, mientras que se mantenia
una medida estable dentro de cada uno de ellos. Ademas verifico que Ia
incorrecclon de los resultados obtenidos se corregia en la medida que avanzaba la
edad de los grupos testeados.
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Esto lo llevd a pensar que existia un proceso evolutivo en el desarrollo del
pensamiento infantil y elabora la hipétesis por la que las causas de dicho proceso
eran de origen bioldgico.

A ralz de estos estudios Piaget es invitado a trabajar en el Instituto J. .
Rousseau de Ginebra, donde instituye una epistemologla psico-bioldgica, Este
concepto epistemologico plagetiano se basa en el estudio de los mecanismos
psicolégicos intervinientes en la elaboracién de las operaciones ldgicas,
fundamentandolas en los factores de: el medio social y el lenguaje.

Su investigacion se focalizé en la generacién y desarrollo cognitivo del ser
humano, por lo que su teoria as de cardcler estrictamente eplstemolégico. Su
incursion en el 4rea de la psicologia radica tnicamente en usar a esta disciplina
como herramienta para lograr su objetivo epistemoldgico. En cuanto a la
repercusion de su obra en &l ambito pedagdgico no resulta ser otra cosa que una
consecuencia de sus estudios aplicados en la praxis de la educacion.

Es valido recalcar estas aclaraciones porgue suelen confundirse los
objetivos y el carécter intrinseco de su obra dada las repercusiones que arrojd
sobre las dreas pslco — pedagogicas. Pues asi es que su teoria es constructivista,
es netamente epistemoldgica y de orden cientifice v no asi de caracter filoséfico.
E! ohjetivo de Piaget es el conccer el origen del conocimiento, de ahi Gue a su
obra se la denomina como "Epistemologia Genética”.

Coherente con su busqueda inicia su investigacién a partir del nacimiento
del nifio para anallzar desde el principio mismo de la existencia el desarrollo
cognitivo del ser humano. El nifio al hacer no fiene plenamente desarrollado su
sistema senso-motor, su munde circundante no es otra cosa gue una extension de
sU propio yo, por cuanto no podemos hablar de percepciones exactas y como
consecuencia es inexistente la capacidad del conocimiento.

305314
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En funcion de ser el mundo gue le circunda una extension de su yo, no
oxista la particion dualista, necesaria para conceblr la idea de conocimiento: el
sujeto capaz de conocer separado del objeto pasible de ser conocido, por lo que
estamos ante un todo indiferenciade. Para que sea posible el conocimiento no
basta con la sola separacion de sujelo — objeto, pues ellos por si mismo no
preducen conocimiento sl no intermedia una capacidad volitiva del sujeto, lo que
implica necesarlamente una accién por parte de éste.

Al nacer, genéticamente el nifio trae consigo actos de reflejos {succion,
aprension, etc.) y sera a partir de estos actos reflejos que el sujeto comenzars a
percibir que el mundo que lo circunda es ajeno a él, o que por lo menos los objelos
le ofrecen resistencia.

La accién del sujeto sobre los objetos lo hard consciente de su
diferenciacién con aguellos, en ese acto radica el punto de partida, el reconocer lo
ajeno le posibilitard internalizarlo y por consecuencia conocerlo. Una accién es
una transformacion de un objeto gue es percibida por el individuo como externa.

Por tanto la adquisicion de la capacidad cognitiva y su desarrollo dista
mucha del sujeto entendido en forma pasiva, sino que por el contrario es una
capacidad propia del ser como sujeto activo. Consecuentemente podemos
comprender gue el conocimientc no es la mera adquisicion de contenidos
exteriores y habitos.

La "Epistemologia Genética" de Piaget, es una teorla constructivista de
caracter interactivo. Acorde a la teorfa piagetiana el sujeto construye al
conocimiento en su interaccidn con el medio. Piaget desarrolld la teoria de Ia
psicogénesis (psicologia genética), entendiendo que a partir de la herencla
genética el individuo construye su prapia evolucién inteligible en la interacclén con
el medio donde va desarrollando sus capacidades basicas para la subsistencla: la
adaptacién y la organizacién. '
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Adaptacion

Estada de equilibrio entre la asimilacion y la acomodacion, es decir, entre |a
adecuacion del ambiente al individuo, y la adecuacién del individue a la influencia
ambiental, respectivamente. Cuanto mas equilibrio exista entre asimilacion y
acomodacion, tanto mejor adaptado estara el individuo.

La adaptacidn es, Junto a la organizacion una de las dos Invariantes
funcionales. Piaget distingue una adaptacion organica y una adaptacion funcional,
constituyendo la adaptacion Inteligente el ejemplo mas evolucionado de ésta
Gltima.

Organizacién

La organizacién "es el proceso en virud del cual la inteligencia como un
todo se relaciona internamente con sus partes"* y estas, a su vez, llamadas
‘'esquemas’ también lo hacen combinandose mediante asimilacion reciproca. La
organizacion es, junto a la adaptacion, una de las dos invariantes funcionales.

La adaptacion es un concepto propio de la biologla. En el origen de todo
procesc adaplativo siempre hay algin cambio, v lo que Plaget sostendra,
siguiendo los fineamientos tedricos de la biologia, es que tales cambios ocurren
siempre en el organismo y en el ambiente: si se produce una alteracién ambiental,
el organismo debera también cambiar para adaptarse a dicha alteracién (esto
dltimo se llama acomodacion), y viceversa, una alteracion en el arganismo se
compensara con un cambio ambiental (esto dltimo se llama asimilacién). De aqul
que acomodacion y asimilacion sean los dos procesocs inseparables que
constituyen el mecanismo adaptativo, pudiendo predominar uno u otro segtin cada
situacion particular.

*'PIAGET, Jean. Apuntes sobre el desarrollo infantil, Bdit. Secretaria de Educacidn Piiblica, México. 2005, P.
102,
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De lo dicho, también se desprende que un proceso de asimilacion lleva a (o
implica, o contrarresta, o compensa) uno de acomodacion, y viceversa. Se trata de
funciones que realiza el organismo a todo lo largo de su vida, y de aqui que Piaget
las designe como Invariantes funcionales.

En Piaget, “el concepto de adaptacion es lo suficientemente amplic como
para inclulr tanto la adaptacién biologica en general, como su continuacion mas
avanzada: la adaptacion inteligente, Por ello, en fa teoria piagetiana nunca se deja
de recalcar la naturaleza adaptativa de la inteligencia, La adaptacién es un
proceso que contiene una doble faz: la de asimilacién y la de acomodacion™',

En primer instancia el sujeto internaliza al objeto mediante |a asimilacién,
una vez interiorizado realiza una interpretacién de dicho objeto encastrandolo a los
esquemas ya poseldos con anterioridad.

Vale detenernos sobre este punto para apreciar que un concepto cualquiera
verlido por un docente en una clase va a tener tantos matices de Interpretacion
como afumnos existan en la clase. De ahi que el proceso cognitivo es de carécter
puramente individual, sl son de caracter social los conocimientos transmitidos,
pues proceden de una sumatoria sincrénica y acumulativa de conocimientos
individuales dentro de un contexto social,

De [a interpretacion deviene un proceso de acomodacion, donde s sujeto re
— acomoda el estado de su sistema de red cognitiva a la inclusidén de un nuevo
dato. Esta reacomodacién atiende a mantener el equilibric coherente de
pensamiento que mantenia con anterioridad a ta nueva inclusion.

A los efectos insertamos el siguiente cuadro de adaptacion:

Mdem.
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Es aqui donde pedemos notar con mayor claridad la injerencia que tuvo
area de la psicologia, como herramienta de ia que se valié Piaget para la
elaboracion de su hipotesis.

No olvidemos que el ser humano es un todo donde interacttian o bicldgico
{fisiolégico) v lo psicologico (psiquico). Por tante que el conocimienio no es un
acto meramente abstracto e intelectual, dado que en la adquisicion del mismo
actia todo un bagaje emocional del sujeto.

Es por lo dicho anteriormente que podemos explicar gue ante un mismo
estimulo cognitivo en un sujeto, la asimilacion y adaptacién difieren acorde a su
estadio de vida (estadio cognitive).

Asi como se reacomoda una familia ante el nacimiento de un nuevo hijo o
hermano, se reacomoda nuestro edificio cognitivo ante la reposicién de un mismo
conacimiento en diferentes etapas de nuestra vida, pues al mismo hecho lo
asimilamos y le acomodamos nuevamente pero de manera diferente a la anterior.

O sea que hay una relacién especial entre la asimilacion y acomodacion, ya
que una no sucede simplemente a la otra sino que hay una relacion dinadmica
entre ambas, pues cada una de ellas genera nuevas situaciones que a su vez
provocan la accion de la otra.

Desde este sentido constructivista se entiende que la teorla atiende a
diferentes etapas, pues no existe una construccion uniforme, sobre este concepto
constructivista Piaget elaboré su teoria del desarrollo cognitive.

De lo dicho cabe resaltar que el desarrallo cognitivo se fogra por un proceso
de interaccion del sujeto con el objeto, y que dicho desarrollo no se fogra por el
simple proceso de maduracion o estimulo.
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Obviamente que esta vision constructivista de la adquisicién y desarrollo
cognitivo, com¢ ya lo hemos dicho, tuvo importantes repercusiones en la
pedagogla.

Desde el punto de vista filosofico [a hipétesis plagetiana en su concepto
constructivista es de caracter dialéctico, donde la reafidad se desprende de una
compleja red de relaciones y cuya asimilacion es una actividad constante de
sitluaciones contrarias entre sujeto y objeto; de asta contrariedad situacional surge
comao sintesis el conocimiento de |a realidad.

Hacia la segunda mitad del sigio XIX la biclogia entendia a la psicologla
genetica Unicamente desde el angulo hereditario con un concepto casi
mecanicista. De ahi la visién revolucicnaria de Plaget, quien sirviéndose de este
concepto investiga sobre la génesis de la logica del pensamiento y sobre las
reglas que la rigen. Identifica la psicologia genética con la infantil, para luego y
desde ésta llegar a abordar a la psicologia general. Por este camino busca llegar a
la comprensidn de la inteligencla humana vy los procesos légicos y ontolégicos del
pensamiento.

Implicancia de la teorfa de Piaget en la educacion

Sin perder de vista el caracter epistemolégico de la teoria piagetiana hien
podemos decir que sus estudios, en cuanto a implicancia directa, apenas si rozan
tangenclalmente al tema de la educacion, si bien la teorfa de la génesis del
conocimiento tiene relacién directa con el aprendizaje. Mientras la psicologia
empirista consideraba que el conocimiento se transmitla a través del lenguaije,
Plaget por el contrario limitd en parte dicha injerencia vinculandolo
fundamentalmente al desarrollo del sujeto.

Este punto de vista cambité el concepto pedagdgico de la Escuela
Tradicional durkheniana; sl bien ambos enfogues son opuestos en su concepcidn
de la pasividad y actividad del sujeto frente al aprendizaje, no debemos perder de
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vista que Durkheim abordd al tema de como y para qué ensefar, mientras a
Piaget le preocup6 coma se aprende.-

Teniendo en cuenta la naturaleza del desarrollo del conocimiento, se ha ido
adecuando el curriculo de las materias a la edad de los alumnos y por sobre todo
el fundamento de la investigacion, o sea el abordar al conocimiento por propios
medios y ya no dandole la misma primacla a la transmision de los ya existentes.
Llegar al contenido de los conceptos por adquisicion propia da una mayor solidez
al conocimiento.

En funcién de que la adquisicién de las operaciones concretas se va dando
en forma natural en el sujeto, deja de ser considerable la imposicion de su

aprendizaje como tal; de ahl el comienzo de la aplicacion del método hipotético —
deductivo.

Por otro lado se llega a la jerarquizacion de un mismo objeto de
conocimiento acorde a los estadios del conocimiento donde se imparta el mismo,
ya sea en un pre-operatorio, de operacionas concretas o formales. Acorde con el
pensamiento de Piaget, el conocimiento del proceso del aprendizaje nos ayudara
a organizar la actividad educativa.

Todas estas razones llevan también a que se incluya la dimension
psicologica en el curriculo formaciones de los docentes.



CAPITULO Il

ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAJE




62

CAPITULO I
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

3.1 Propuestas de frabajo

Ningtin conocimiento es una copia de lo real, porque Incluye, forzosar'hente,
un proceso de asimilacion a estructuras anteriores; es decir, una integracion de
estructuras previas. De esta forma, la asimilacién maneja dos elementos: lo que se
acaba de conocer y lo que significa dentro del contexto del ser humano gue lo
aprendio. Por esta razédn, conocer no es copiar lo real, sino actuar en |a realidad y
transformar|a.

Los autores nos dejan ver que la logica, por ejemplo, no es simplemente un
sistema de notaciones inherentes al lenguaje, sino que consiste en un sistema de
operaciones como clasificar, serlar, poner en correspondencla, etc. Es decir, se
pone en accion la teoria asimilada. Conocer un objeto, para Piaget, implica
incorporarlo a los sistemas de accién y esto es valido tanto para conductas
sensorias motrices hasta combinaciones lagicas-matematicas.

Los esquemas mas bésicos que se asimilan son reflejos o instintos, en
otras patabras, informacion hereditaria. A partir de nuestra conformacion genética
respondemos al medic en el que estamos inscrites; pero a medida que se
incrementan los estimulos y conocimientos, ampliamos nuestra capacidad de
respuesta; ya gue asimilamos nuevas experiencias que influyen en nuestra
percepcién y forma de responder al entorno,

Las conductas adquiridas llevan consigo procesos auto-reguladores, que
nos indican como debemos percibirlas y aplicarlas. El conjunto de las operaciones
del pensamiento, en especial las ideas, son un vasto sistema auto-regulador, que
garantiza al pensamiento su autonomia y coherencia.
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Hoy dia existe una contradiccion entre lo que los maestros conocen sobre
los procesos de ensefianza-aprendizaje de los contenidos curriculares y las
estrategias didacticas que ponen en practica cotidianamente en el nivel
preescolar. Prueba de ello es la planeacién, organizacion, elaboracién y puesta en
marcha de los cursos de "fortalecimiento y capacitacion docente”, gue emergieron -
como alternativa para enriquecer su "eficlencia profesional'; y los resultados
chtenidos que no fueron realmente satisfactorios; dado que se pasé por alto la
tarea de conocer la realidad que vive el educador dentro de las cuatro paredes de
su aula de clases.

De esta manera, aunque se schreentiende el Interés por abordar el tama
de la lecto-escritura con los profesores de educacion preescolar, por la -
importancia que tienen estos procesos en la formacién inicial del pequefio; no se
justifica sin embargo, el que dichos cursos se formulen so6lo en base a
"suposiciones” de lo que vive, siente y realiza el educador frente al grupo de
alumnos, pues lejos de acercarse a la realidad, se aleja mas de ella.

Por ejemplo, se cree errdneamente que el educador, al estudiar alguna
licenciattira, al recibir cursos de actualizacién didactica o al leer libros de apoyo
técnico-pedagégico, estd modificando por ende su practica docente; la pregunta
en esta situacion es: jlos estudios académicos garantizan un cambio en las
formas de pensar y de actuar de los profesores en relacién a su labor diaria, o
aseguran, tal vez, el rompimiento de sus esquemas de pensamiento
tradicionalista?

Este problema, de gran envergadura, requiere y exige estudios de
investigacién de grandes dimensiones, que deferminen con conccimiento de
causa las necesidades inmediatas del educador en servicio.

Estaria fuera de este trabajo proponer estrategias metodoldgicas a los
educadores como "recetarios pedagégicos™; antes bien, s6lo se desea compartir
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con los interesados en la educacidn, un conocimiento mas sobre la realidad
laboral del profesor, en la idea de que cada quien debera construlr las estrategias
metodologicas qué crea pertinentes, a partir de los aportes de este estudio y de la
discusion sobre su propia practica docente. Ademés, se pretende brindar
elementos de analisis que pudieran constifuirse en puntos de reflexién para otras
investigaciones mas focalizadas, que pemmitan tomar decisiones convenientes ¥
oportunas que posibiliten elaborar, con antecedentes solidos, programas de apoyo

a los educadores tendientes a reorientar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

A partir de la observacion directa, se pretende describir el patron estratégico
de las acciones concretas que el educador pone en juego en la orientacién del
proceso de la lectura y escritura. Y con el cuestionario y la entrevista, dar
testimonio oral y por escrito de lo que dice realizar el docente frente al grupo.’

A partir de estas dos formas de indagaclén y otras mas no estructuradas,
lldmese: fuentes informales, conversaclones espontdneas, evidencias de trabajo,
reglstros "perdidos", plan de actividades diarias; se pudo construir un esquema de
interpretapién que dio cuenta de lo mas importante de este estudio: confrontar si lo
que expresan los profesores sobre su quehacer diario se corresponde realmente
con lo que hacen y cdmo lo hacen al interior del grupo. Ademas, si ello es
congruente con el desarrollo biopsicosocial del nifio de preescolar.

Los procedimientos utllizados en aste estudio corresponden a los tibos de
analisis cuantitativo y cualitative. El primero, apficado en las entrevistas ¥
cuestionarios efectuados a los docentes, donde se codificaron las respuestas
obtenidas, y una vez concentradas, se decidio graficar los resultados para brindar
mayor chjetividad y claridad de interpretacion.

Al menos los nifios en el entorno que laboro tienen ciertas simifitudes, dado
que pertenecen a la misma clase social, a la misma comunidad, al mismo entorno
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geografico, en fin, sus modos de vida se asemejan unos con otros, aunque no por
ello quiere decir que son iguales —como robot's.

En ese sentido, los alumnos juegan un papel importante para en entorno
eécolar, nos marcan la pauta para ir buscando nuevas reglas de trabajo,
melodologfas v teorfas que nos permitan aplicarlas en beneficio de sus
conocimientos.

En el ambito social, el nifio debe de aprender muchas cosas, que no séla
son responsabilidad de la escuela, sine también de |a familia y de la sociedad
misma. Me parece que como la conclencla social sobre su responsabilidad con la
nifiez no existe, es necesario crearla, modificando la cultura, las creencias y las
percepciones, asl como los comportamientos individuales y colectivos en relacion
con |a proteccion y educacién da la nifiez. Es necesario reconocer y transformar
los conocimientos, actitudes y practicas gue vulneran y afectan negativamente las
condiciones de vida de los nifios en las familias y en la sociedad.

Tengo la certeza de que frente a los numerosos desafios del porvenir, la
educacion constituye un instrumento indispensable para que la humanidad pueda
progresar hacia los ideales de paz, libertad y justicia social. Todo esto para lograr
un desarrollo humano mas armonioso, mas genuino, para hacer retroceder la
pobreza, la exclusion, las incomprensiones, las opresiones, las guerras, etcétera.

La educacion es también un clamor de amor por la infancia, por la juventud
que tenemos que integrar en nuestras sociedades en el lugar que les corresponde,
en el sistema educativo indudablements, pero también en la familia, en la
comunidad de base, en la nacidn. Hay que recordar constantemente este deber
elemental para que inclusive las decisiones politicas, econémicas y financieras lo
tengan mas en cuenta. Parafraseando las palabras del poeta, el nifio es e futuro
del hombre.
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En ese sentido, la socializacion debe de ir dirigida a mejorar a los nifios de
hoy para que los hombres del mafiana sean mejores y sepan ho solo enfrentar los
problemas que se les presenten, siho también, resolverlos. Y la educacion es
parte fundamental en ello.

El logro de los propésitos de un programa educativo, por correcta que sea
su formulacion, sélo se concreta en la practica cuando su aplicacion se realiza en

un ambiente propicio y bajo practicas congruentes con esos propésitos.

Por esta razon, se ha considerado necesario incluir en este programa un
conjunte de principios que den sustento al trabajo educativo cotidiano con los
nifios, Estos principios tienen las siguientes finalidades;

a) Brindar un referente conceptual com(in sobre algunas caracteristicas
de las nifias y los nifios y de sus procesos de aprendizaje, como base para
orientar la organizacion y el desarrollo del trabajo docente, asl como la evaluacion
del aprendizaje y de las formas en que se propicia.

b} Destacar clertas condiciones que favorecen la eficacia de la
intervencién educativa en el aula, asl como una mejor organizacién del trabajo en
la escuela; en este sentido, los principios pedagdgicos son un referente para
reflexionar sobre la propia practica.

Las docentes désempeﬁan un papel fundamental para promover la igualdad
de oportunidades de acceso al dominio de fos codigos culturales y de desarrollo
de compstencias que permitan a los nifios y las nifias del pais una participacion
plena en la vida soclal.

El hecho de compartir determinados princlpios, asumirios en el actuar
pedagogico y comprometerse con ellos, favorece mejores condiciones para el
intercambio de informacion’ y coordinacion entre los maestros y fortalece las
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formas de trabajo concertadas que den origen a un verdadero trabajo de gestidn
escolar.

Desda los inicios de la educacién preescolar el concepto de profesoras era
diferente a como es en la actualidad, ya que en un brincipio las maestras solo se
encargaban de clidar a los nifies y no estaban capacitadas para la formacion
adecuada de los nifios pues la educacion de los pequefios no era tan exigente
como lo es en estos momentos.

El eje basico del proceso educativo, es ol educador pues &1 se encuentra la
. responsabilidad de condugir y orientar a los alumnos en un proceso educativo ¥
aun mas en la formiacion infantil.

En un principio, se atribuyeron funciones de “guarderia” infantil, sin control
social, con locales adecuados; pues lo primordial era cubrir las necesidades
elementales de los nifios las cuales eran dotarlos en conocimientos, y tener un
espacio apropiado para que ellos pidieran desenvolverse de la mejor manera, y
favorecer su motricidad ya que esa era la funcién de las guarderias , encaminar a
los nifios a la vida escolar, porque para las maestras eso era |o primordial, explotar
su motricidad y no su desarrollo como ahora se pretende con el PEP 04, pues si
bien la educacién anteriormente se encontraba estancada en planteamientos
tradiciones y se limitaban a realizar las mismas actividades, como también lo
podemos ver en algunas escuelas en la actuélidad, llevar el mismo mecanismo de
ensefianza conduce a quedarnos rezagados en lo tradicional y darle la importancia
que merecae al fransformar sus planteamientos. La educacién preescolar se
enfocaba a la motricidad y no al desarrollo de la inteligencia.

Asi bien se iba formando una necesidad pedagégica de mas importancia y
con la necesidad de progresar el nivel educativo, pues con el paso de los afios iba
slendo més amplio y necesario para un nivel educativo que iba en crecimiento, por
eso los conocimientos de las profesoras ya resultaba obsoleto porgue se
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planteaban los mismos proyectos ya se trabajaba de una manera mecanizada, sin
innovar en cuanto actividades didacticas, se trabajaban ya los mismos métodos y
eso para los alumnos se volvfa aburddo, pues ellos buscan e indagan par a
conocer ofro tipo de circunstancias, ademas a ellos les gusta trabajar cosas
novedosas. .

Si bien ellas tenian experiencia en el cuidado de los infantes pero ya no era
suficiente pues los nifios, siempre buscan la manera de conocer cosas divertidas,
‘de tocar, de expresarse de la mejor manera ellos mismos se encontraban
exigiendo mas todavia.

Sensibilizar a quienes tienen la responsabilidad de guiar el proceso
educativo con los nifios pequefios y convencerlos —con base en el andlisis, la
reflexion y la comprensién de los propésitos y fundamentos del nueve programa—
de que el cambio es necesario para mejorar, es un punto de partida para
garantizar |a participacién consciente de las personas involucradas en sl proceso.

Diagnostico de la praclica educativa

Es un recurso basico para identificar el tipo de actividades o formas de
trabajo, las actitudes o tipos de relacién que es necesario aliminar, fortalecer y/o
modificar, de tal manera que dichas préclicas sean congruenies con los
planteamientos del Programa,

Por sus caracteristicas y finalidades, este curso constituye el aje en torno al
cual giran tanto la actualizacion del personal docente v directivo en relacion con
los fundamentos y las caracteristicas del Programa, como la funcién de asesorla
para favorecer su comprension.

+Programar las sesiones de trabajo con cada médulo tomando en cuenta los
tiempos.

*Promover que los textos incluidos en la bibliografia.
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*Disefiar y poner en practica situaciones didacticas, y analizar las
experiencias de trabajo en aula con elias.

Seguimiento y evaluacién de la experiencia
El cuaderno del asesor y las entrevistas que realice son recursos para
documentar lo que ocurre, y para reconstruir y valorar la experlencia de trabajo.

Orientaciones basicas para el desempefio de la funcién de asesoria

La principat finalidad de la asesorfa es informar, sensibilizar, promover el
diagndstico de la praetica y hacer un seguimiento del trabajo que se realiza,
propiciando la comprension de sus planteamientos por parte del personal docente,
tecnico y directiva al que se atiende. Por esta razon, el principal Instrumento de
trabajo, andlisis y discusién es el propio Programa. Es importante tener presentes
algunos principios y requisitos de la asesoria:

a) es acompafiamlento. La asesora ne es la maesira de la educadora,
la experta ni tampoco la supervisora. El plan de trabajo de la educadora no tiene

por qué ser el instrumento en el cual se cantre la asesoria.

b) El eje de la funcién de asesoria es la practica pedagdgica. La
finalidad de la presencia y participacion de las asesoras en el centro escolar es
propiciar la participacion individual y colectiva del personal en la tarea central de la
escuela que es la formacién de los nifios.

c) La asesoria debe prepararse.

d) Es necesario que el asesor o la asesora vivan la experiencia de
planificar y poner en practica clertas situaciones didacticas.

e) La tarea de asesorfa implica la Intervencion de las asesoras para
promover procesos de reflexion individual y colectiva, y orlentar asl a las



70

educadoras en relacién con las dificultades que van enfrentando al trabiajar con ei
nuevo Programa.

3.2 Actividades a desarrollar

La tarea de asesorfa implica la intervencion de las asesoras para promover
procesos de reflexién individual y colectiva, y orientar asf a las educadoras en
relacién con las dificultades que van erfrentando al trabajar con el nuevo
Programa. Para entender mejor lo anterior se presentan clnco ejemplos que
podrian desarrollarse en el aula.
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RELEVOS DEL CANGREJO
OChjetivo:
Que los alumnos entiendan las sefiales del sonido, la distancia y coordinen
sus sentidos en sonido y movimiento del cuarpo.

Instrucciones:
Participantes: Grupo minimo de 8 personas, a partir de los cinco afios.
Edad: a partir de los cinco afios,

Desarrello: En cada equipo los jugadores se colocan de dos en dos, en fila
india, detrds de la linea de sallda.

A la sefial del monitor del juego, los primeros de cada fila se atan los
tobillos: el derecho del uno con el izquierde del otro. Corren de este modo hasta la
linea de meta (que se encuertra a 10 o 15 metros de la linea de salida). Cuando
alcanzan la meta, se desatan los tobilos y rapidamente, vuelven para dar el
pafiuelo a los equipos de su fila, y asl sucesivamente hasta terminar. Gana el
primero que acaba.

Desarrollo:

Gracias a esta actividad, se dejo ver el juego es considerado como un
fendbmeno global libre y vital, caracterizado por ser una actividad sumamente
placentera, espenténea y voluntaria que va a propiciar gue el nifio explore el

mundo en el que vive y entable relaciones con los diferentes grupos sociales que
interactia,

El juego podemos observar camhios de comportamiento en el nifio, donde
va @ manejar conceptos de acuerdo a su edad para que lo puedan comprender: al
mismo tiempo para que lo pueda expresar, permitiéndole asl un desarrollo integral.
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Existen diferentes tipos de juegos como son el juego libre y el juego
educativo. El primero no tiene ninguna intencion educativa y sblo se jusga por el
simple hecho de jugar y divertirse; el segundo “cumple su propdsito sélo cuanda
atraen y mantienen el interés del nifo”. .

No pretendo que a través del Juego el nifio adquiera conocimientos, en el
sentido convencional que dan muchos adultos a esta expresidn, sino que ejercite y
desarrolle su inteligencia y su imaginacion en una situacién divertida y
espontanea.
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RELEVOS CIEGOS

Objetivo:

Desarrollar habilidades sensomotoras a fin de poder proporcionar en los
alumnos habilidades de coordinacion de movimientos y distancias, asi como
responder a la estimulacion del sonido.

Instrucciones:

Los equipos estaran divididos en dos grupos cada uno, y se pondran
anfrente uno de otro en los dos exiremos de un campo. A una sefal salen los
primeros corredores, gue llevaran los ojos vendados e Irdn al otro lado dirlgidos
por los gritos de sus compafieros.

Al llegar, entregaran el testigo a otro compariero que también estara con los
ojos vendados y que ha de recorrer el camino hacla donde salio el primero y alli
entragar el testigo a otro ciego... hasta que hayan corrido todos los del grupo.

Desarrollo:

‘Gracias a esta actividad se entiende que el juego, el pensamienta y el
lenguaje contribuyen a un desarrollo integral del ser humano en los jueges; los
nifios disminuyen sus errores a través de la desvinculacién entre tos medios y los
fines que en un sentido muy profundo el juego es una actividad que no tienen
consecuenclas frustrantes para el nifie, aunque se trate de una actividad seria.

La actividad Iidica se caracteriza por una pérdida de vinculo entre los
medios ¥ los fines. No es que los nifios no perciban los fines ni que defen de
utilizar los medios para llegar a ellos, sino que muy a menudo cambian estos fines
para que encajen con medios que acaban de descubrir o modifican estos medios
para que se adapten a fines nuevos
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CARRERA CON CARGAS
Chbjetivo:
Los alumnos desarrollaran la habilidad de poder cargar a sus compafieros,
demostrando fuerza, habilidad y destreza en sus movimientos ante la
competencia, encontrando motivacion de un posfble triunfo.

Instrucciones:

Formaran los equipos en columnas detrds de una linea. El primero llevara
sobre sus espaldas al segundo. Al llegar a una cierta distancia el que va de carga
se vuelve para transportar al tercero y asi sucesivamente hasta que pase todo el
equipo.

Desarrollo:

Graclas a esta actividad, vemos que con aprender a comportarse de formas
aprobadas socialmente: cada grupc social tiene sus normas respecto a las
conductas aprobadas para sus miembros

Desempefio de papeles sociales aprobados; cada grupo social tiene sus
proplos patrones de conducta habitual, que se definen culdadosarente y esperan
los miembros del grupe.

Desarrollo de actitudes sociales: para socializarse a los nifios les deben
gustar las personas y actividades soclales. Si es asl, realizaran buenas
adaptaciones sociales y se veran aceptadas como miembros del grupo social con
el gue se identifican.

Relativamente pocas personas, ya sean nifios o adultos, logran el éxito total
en esos tres procesos. Sin embargo, la mayorfa desea obtener la aprobacién
social y por lo tanto, se conforman las expectativas del grupo, contribuyendo a que

]

alcance la independencia.
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El hecho que los nifios se desarrollen como personas soclales, asoclales o
antisociales, depende principalmente del aprendizaje y no de la herencia como
sostiene [a tradicion.

Como podemos ver, aprender a ser una persona social no se logra de la
noche a la mafiana. Los nifios aprenden por medio de ciclos, con periodos de
mejoramientos rapidos seguidos de momentos en los que hay poco avance o
incluso puede producirse una regresidn a niveles conductuales inferiores, en lo
que se refiere a lo social.
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CARRERA DE TRAINERAS
Objetivo:

Los alumnos deben de coordinarse con sus demas comparieros a fin de
poder integrarse al grupo de participantes, para sllo deben de buscar ir a la par
con sus compaferos, desarrollando una adecuada coordinacion.

Instrucciones:

Todo el equipo corre agarrado a una larga cuerda en fila india y sin soltarse.
La llegada a la meta se cuenta con el tiempo del dltimo que ha entrado.

Desarrollo:

La actividad nos permite entender que el desarrolio soclo-afectivo comienza
con la aparicion de sonrisas sociales, las primeras respusstas de los bebds seran
hacia los adultos y posteriormente hacla otros bebés ¢ nifios. Los patrones de
conducta socio-afectiva establecidas  durante esta &poca constituyen los
fundamentos para el desarrollo posterior, dichos fundamentos son: ia imitacion,
conducta de afecto, dependencia, aceptacion de la autoridad, rivalidad, blsqueda
de atencion, cooperacion social, conducta de resistencia. De los 2 a los 5 afios de
edad, los nifios aprenden a realizar conductas sociales y a entenderse con las
personas fuera de su hogar.

Hay que destacar que el ser humano se desarrolla en base a sus
caracleristicas sociales y culturates; hace énfasis en los factores que intervienen,
tanto internos  come externos, también afirma que el lenguaje es indispensable
para que el nifio.se comunique con los demas v adquiera un auto control en el
juego, logrando definir abjetos y conceptos, lo cual es Ia edad conductora de su
evolucion; sostiene que en los jusgos las reglas estan explicitas o implicitas  la
imaginacion, los deseos, la satisfaccién la accién y el significado son esenciales
en €l juego, visto como un sistema de signos que generalizan la realidad. El juego
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es un factor en el desarrollo de los nifios, donde se ven reflejadas sus
potencialidades tanto individuales como sociales quienes van a producir nuevos
aprendizajes.

" Es Vigotsky quien habla de la zona de desarrbllo proximo que no es otra
cosa que Ja distancia entre el nivel real de desarrollo determinado por la capacidad
de resolver independientemente un problema, y un nivel de desarrolle potencial
determinado a través de la resolucién de un problema, bajo la guia de un adulto o

en colaboracion con otro compafiero més capaz.
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CARRERA DE VAGONES
Objetivo:
Los alumnos desarrollan de esta forma mensajes con sl cuerpo, habilidades
de pensamiento y razonamiento sin decir palabras, mejorando su capacidad de
reflexion y habilidad sensomotora.

Instrucciones:

Todo el grupo en fila india y con los ojos tapadoes menos el Gltimo. El Gltimo
les ha de guiar, pero sin hablar. Un golpe en el hombro derecho significa girar a la
derecha. Un golpe en et hombro Izquierdo significa girar a la izquierda. Un golpe
en la cabeza significa ir hacia delante. Deben pasarse las sefiales desde el Gltimo
hasta el que va en cabeza.

Desarrolfo:

La tarea del docente consistird en no mantener a los nifios en los estadios
ya superados, por el contrario, favorecer la diferenciaclon de la regla, dentro del
rol, por medio del repliague paulatino de la situacién Iudica y la disminucién de fos
accesorios utilizados al tiempo que unas reglas ya pueden ser separadas y el
juego funclona como reglas en casos mas complejos.

En esencla, el juego es el tipo de actividad que el nifio preescolar realiza
de manera practica la individualizacion de las reglas de conducta de uno u ofro
adulto.

También afirma que el juego es auto controlado por la capacidad del nifio,
por ofro lado también hace mencién de la importancia que tiene el lenguaje del
infante, ya que por medio de éste es capaz de definir los objetos y establecer de
manera posterior los conceplos. Asegura que la actividad lidica es conductora,
ayudando a determinar la evolucién del nifio; hace hincapié en que todo juego
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contiene reglas, solo que algunas estan implicitas y otras no se perciben, pero ahi
estan.

Debido a que el juego tiene diferentes objetivos v finalidades, basadas en
diferentes autores decidimos rescatar la que consideramos mas acertada ¥ que
nos va a servir para disminuir la problematica de agresividad que se vive
actualimente en el jardin de nifios en el cual laboramos, ya que es la mas
apropiada para ayudarnos a socializar en el preescolar.
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JUGUEMOS AL JARDINERO

OBJETIVO GENERAL:
Qué los alumnos entiendan y fomenten el cuidado del medio ambiente a
traves de la conservacion de las 4reas verdes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
Explicar el cuidado de las dreas verdes y los heneficios que ello genera
para todos |os seres vivos del planeta,

Mostrar los beneficios de la conservacion de las dreas verdes y del medio
ambiente en general, asl como el fomento del trabajo en equipo, la solidaridad y el
compafierismo sin importar la distincién de raza, género y capacidades diferentes.

PROCEDIMIENTO;
Explicacion docente en donde se detallan los procedimientos de cada una
de las actividades a realizarse, tanto de los alumnos como de la guia.

Se van a limpiar las dreas verdes de la escuela a fin de que !os alumnos
aprecien y valoren cada una de las dreas que a ellos les sirven para realizar
algunas actividades escolares ¢ incluso, para jugar.

Esto debe de ir acompafiado del ejemplo de la guia, quien también realiza
funciones de limpieza,

La reallzacion del alumno se va a presentar con una participacién constante
de la actividad, para ello va a chservar de sus demas compaheros lo que hacen
para gué el alumno en forma Individual se integre a las actividades grupales y
comprenda lo valioso y el tréibajo que cuesta tener areas verdes bien cuidadas.
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RESUMEN DE LA ACTIVIDAD.

Se emprende la actividad de tal forma que la maestra prepara los
materiales para la misma. Posteriormente, ya en el salén de clase se explica a los
nifios lo que éstos van a hacer y se les dan fos materiales correspondientes.

Finalmente el nifio emprende su actividad y se presenta una evaluacion al
ultimo.

ACTIVIDADES:

Docente:

Se explicara la importancia de mantener dentro de la escuela dreas verdes
y cuidar de ellas.

Va a mostrar con el ejfemplo la limpieza y cuidado de las plantas, césped y
demas para motivar a fos alumnos a hacer lo mismo.

Alumnos:

Los alumnos regaran las plantas de la escuela

identificaran con orlentacion de la maestra qué plantas son de sol y cudles
son de sombra

Los alumnos limpiaran las 4reas verdes,

TIEMPO:
2 horas

Planeacion:

Explicacién de la maestra: 10 minutos
Actividades de los alumnos: 1 hora
Revision de las actividades: 30 minutos
Evaluacién: 20 minutos
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RECURSOS
Humanos:
Profesora
Alumnos

Materiales: .
Plantas de diversas clases
Cubetas o botes pequefios
Escobas

Bolsas de basura

BIBLICGRAFIA
Najera, Antonio. Métodos de ensefianza para nifios diferentes. Ensefiar
desde diversas perspectivas. Edit. Paginas ilustradas. Bogotd, Colombia. 1991.

CAMPO FORMATIVO:
Exploracion y Conocimiento del mundo

ASPECTO:
Mundo Natural

COMPETENCIA:
Parliclpa en acclones de cuidado de la naturaleza, la valora y muestra
sensibilidad y compreslon sobre la necesidad de preservarla

SESIONES:
1 sesidn
PEP 2011
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JUGUEMOS A CONOCER A LOS SERES VIVOS
OBJETIVO GENERAL:

*Desarrollar en los nifios canocimientos sobre el mundo natural y la

necesidad de amarlo y cuidarlo para su conservaclén.

Especifico:
*Fomentar vivencias emocionales positivas en su relacldn con el mundo
natural,

PROCEDIMIENTOS:

Explicacion de la maestra de las labores que van a desempefiar los nifios

Observacién de la maestra para que ensefie a los nifios el procedimiento de
la actividad.

Conversacion maestra alumnos para esclarecer posibles dudas que pudiera
existir en torno a la actividad.

RESUMEN DE LA ACTIVIDAD:

-La actividad consta de varias partes. En |a primera se comenzara hablando
de c6mo en la naturaleza, en el mundo en que vivimos, hay seres vivos
{naturaleza animada) y seres no vivos {naturaleza inanimada), y se explicardn sus
caracteristicas.

En la segunda parte se explicaran algunas caracteristicas de los animales
COMo seres vivos y por qué es necesario amarlas y cuidarlas.

En la tercera parte se explicara algunas de las caracteristicas de los
animales como seres vivos y por qué es necesario también amarlos y cuidartos.

La cuarta parte consiste en un juego didactico en el cual los nifios
clasificaran un grupc de laminas, siguiendo el criterlo de seres vivos Y no vivos.
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ACTIVIDADES

Se explicara a los nifios que la naturaleza que nos rodea és bella: los rios y
lagos, las montafias, las plantas con sus sabrosos frutos y bellas flores, nuestras
queridas y bellas mascotas que tanto nos alegran y en general los animales que
nos allmentan y las plantas que nos dan su sombra sus frutos, y purifican el aire
que respiramos, haciendo posible nuestra vida (se puede mostrar una lamina o
foto, o proyectar una cinta de video de corta duracién).

La naturaleza que nos rodea estd compuesta por seres vivos: son las
plantas y los animales que fienen vida. Se les llama seres vivos porque nacen,
crecen, respiran, se alimenta y se reproducen ( tienen hijos, mostrar lamina de
algun animal con su cria); las personas somos también seres vivos.

También estamos rodeamos por la naturaleza inanimada compuesta por
cosas que no tienen vida, no nacen, ni crecen, ni se desarrollan, por ejemplo; las
rocas, la tierra, las montafias, la arena, el mar, elc, (se le muestra lamina o una
piedra, etc.).

Esta naturaleza del mundo en que vivimos hay que amaria y cuidarla, pues
graclas a ella nos alimentamos, respiramos, se obtiene nuestra ropa, nuestro
calzado, etc.

Se preparan una serie de pregunta para que los nifos en asamblea las
respondan y establezcan un diglogo al respecto.

PLANTAS:

& Qué son las plantas?

¢ Tienes plantas en tu casa?
¢, Sabes comoe cuidarlas?
(Las amas?



85

LAlguna vez les has dado comida?

Despues que los niflos contestan estas preguntas, se les explican algunas
caracteristicas de las plantas y la necesidad de amarlas y cuidarlas para que no
mueran. Puede utilizar comentarios como este:

Las plantas no tienen que buscar comida, como los animales. Sélo
necesitan la energia del sol, agua y oxigeno y ellas solas fabrican su alimento jLas
plantas son [es (nicos seres vivos que pueden producir su propio alimento! (se les
muestra una lamina). Ellds no necesitan que se les dé comida todos los dias: sélo

tienes que ponerles tierra y regarlas de vez en cuando,

Sabrias que las plantas también respiran?

Es por eso que a las plantitas que hay en |a casa y en la ascuela, se les
debe limplar las hojas para que respiren mejor {se les muestra una rama con sus
hojas). Al fgual que el resto de los seres vivos, las plantas se reproducen y
originan nuevas plantas; cuando la semilla germina y la planta es chiquita, hay que
cuidarla como a un bebito para que crezca y se desarrolle sana.

¢Sabes por qué se enferman y-mueren las plantas?

Pues por falta de cuidado, si las ves mustias échales agua, ellas estan
tristes por eso. 8i vez que la plantita tienen unas manchas blancas o negras en
sus hojitas, seguramente ellas sabran como curarla o si no llamar a un doctor de
las plantas. Nunca maltrates las plantas arrancando o golpeando sus hojas o
tallos, porque moriran.

Hay muchas clases de plantas, ellas se diferencian por la forma y el tamafio
y el color de sus hojas, por el grosor y tamaiio de sus tallos, por sus raices, que
unas se hunden profundo en la tierra, otras se quedan méas en la superficie,
algunas son anchas y gruesas, ofras son delgaditas y pequefias, efc.
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Algunos arboles tienen flores y frutos y otros no. (Todo esto se les explica,
mostrandole laminas, la planta o sus partes en forma natural)

Se empieza por hace una pregunta: ;Qué son los animales? Y los nifios
van diciendo lo gue saben de los animales.

Posteriormente se explica gue los animales, al igual que las plantas, son
seres vivos, porque nacen, crecen, respiran, se alimentan y se reproducen. (Se
vuelve a mostrar una lamina o foto, o proyectamos un film corto sabre animales).

Algunos son tan diminutos que no se pueden ver a simple vista: otros, en
cambio, alcanzan grandes tamafios. La ballena azui es el animal mas grande,

Los animales, a diferencia de las plantas tienen que buscar su comida del
medio que los rodea, y también se diferencian de las plantas, que no pueden
moverse, casi todos los animales desplazarse de un sitio a otro. En general, todos
hecesltan moverse para obtener comida, buscar pareja y reproducirse o para
escapar de sus depredadores {ofros animales mas grandes y feroces que los
cazan para comérselos).

Se preparan una serie de preguntas y que las contesten al respecto:

¢ Tienes animales en tu casa?

¢ L.os cuidas?

SLos amas?

& Como los cuidas?

¢ Sablas t0 que los animales enferman y mueren si no los amas y cuidas?

A los animales hay que darles comida, tratarlos con carifio, no abusar de
ellos, hay que llevarlos al veterinario cuando se enferman.
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Es seguro que conoces muchas clases de animales y, a lo mejor tienes
alguna mascota que vive contigo. Los perros, los gatos, los periquitos, las
tortugas o los hamsteres son algunos de los animales que puedes tener en tu casa
(se les presenta a una mascota)

Los animales pueden tener el cuerpo cubierto de pelo, plumas, escamas,
(se les muestran [dminas o fotos o al animalito vivo).

Unos se desplazan por la tierra (se les van dando ejemplos) v otros por el
aire como las ave. Unos tienen cuatro patas, otros dos (les vamos dando
ejemplos).

Los animales pueden vivir practicamente en cualquier lugar. En la tierra,
algunos nadan, tanto en los lagos y los rios como en las aguas saladas de los
océanos. Otros vuelan por el aire (se les muestran fotos)

EVALUACION.

Se realiza un juego didactico de clasificacién de caracteristicas de los seres
vivos v fos inanimados.

OBJETIVO:

Que los nifios realicen una clasificacion atendiendo al criterio éiguienie:
El grupo de los seres vives,

El grupo de los seres no vivoes.

La actividad puede organizarse de la manera siguiente:

Primero los nifios realizan la clasificacion, echando en las cestas las
laminas segln el criterio de seleccién y después, uno a uno a la orden que se les
dg, sacarsn una lamina de la cesta de la derecha o de la izquierda y respondera la
pregunta gue se le formule. Se formulara una sola pregunta por nifio.
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Las preguntas pueden ser las sigulentes:

& Por qué echaste |a tarjeta en esa cesta?

£Por qué consideras que s un ser vivo?

4 Explica por qué es un ser vivo?

4,Como cuidas a tus mascotas?

¢Cuidas las plantas?

£ Como se pueden cuidar las plantas?

¢Por qué deben cuidarse las plantas?

& Por qué deben cuidarse los animales?

¢Deben amarse los animales Por qué?

¢Deben amarse las plantas por qué?

LAmas y cuidas tus plantas y animales? ¢ Por qué?
& Dénde vive ese animal?

£ Cbmo tiene cublerto su cuerpa?

;Las plantas necesitan comida?

.Dime algo que sepas sobre las plantas?

¢Dime algo de lo que te expliqué sobre los animales?

TIEMPO
3 Horas

PLANEACION:

Se les entrega un grupo de 10 ldminas mezcladas, en las cualos estardn
representados:

Un elefante, un perro, una planta, otra planta, un gato.
Una roca, un saquito de arena, un caracol, una montafia, un rlo, etc.
Se orienta al nifio en el desarrollo de la actividad.
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Deben clasificar en dos grupos. Echarén en |a cesta de la derecha los seres
vivos y en la de la izquierda los seres no vivos, y después responderan a las
preguntas que se les hagan, y se les explican las reglas del Juego que son:

Seran ganadores los nifios que logren echar correctamente las 10 tarjetas

en las cesta y contesten corractamente la pregunta que se hace.

Después que hayan realizado el juego se estimulard a los ganadores
regalandoles una lamina o cualquier sencillo obsequio y al resto del grupo se les
felicitara por el esfuerzo realizado, de forma que todos se sientan estimulados vy
se les exhortara a que cuiden y amen la naturaleza,

RECURSOS

Laminas o folos, peficulas o cintas de video cuyo contenido se refiera a los
animales y las plantas.

Plantas naturales o partes de elias como: hojas, ramas, semillas.

Algtin animalito doméstico como: un perrito pequefiito, un pollito, pajarito,
un hamster, stcétera.

Un pedazo de roca o piedra o cualquier muestra de naturaleza inanimada.

BIBLIOGRAFIA

Del Carmen, L.M. y Zabala, A, 1997. Del proyecto educativo a la
programacion de aula. Seleccion Bibliografica, Secret. Progr. Educat., MCYEN, Bs.
As.
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SESIONES:
1

CAMPO FORMATIVO
Exploracion y conocimiento del mundo

ASPECTO:
Mundo Matural

COMPETENCIA:

Observa caracteristicas relevantes de elementos del medio y de fendmenos
que ocurren en la naturaleza: distingue semejanzas y diferencias, vy las describe
con sus propias palabras.

PEP 2011
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JUGUEMOS A COMUNICARNOS

OBJETIVO

Dramatizar las fabulas como medio para fomentar las competencias
comunicativas en el cual el nifio pueda pensar y aprender y al mismo tiempo tener
oportunidades para exponer, manifestar y expresar lo que saben y compartirlo por
medio del lenguaje oral y esctrito.

RESUMEN DE LA ACTIVIDAD

Considerande la gran importancia que tiene el enfoque comunicativo en la
Educacién Preescolar se hace necesario reflexionar sobre las didacticas que se
realizan para atender al desarrollo de las capacidades comunicativas del nific a
partir de la concepcién de Lenguaje Integral.

Sabemos que el lenguaje es una funcidn compleja que nos permite
expresar y percibir estados afectivos, conceptos e Ideas a través de signos
acdsticos, graficos y/o gestuales que se integran en cadigos, sin embargo su
ensefanza-aprendizaje hacia los nifios de preescolar juega un papel fundamental
y forma parte de todo lo que ocurre dentro y fuera del aula escolar.

PROCEDIMIENTO
Dramatizar a fabula “El le6n y la zorra” de Félix Marfa Samaniego

Un ledn, en otro fiempa poderoso,
Ya vieJo y achacoso,

En vano perseguia hambriento y fiero

Al pequefio becerrillo y al cordero,
Que, trepando por la 4spera montafia,

Huian libremente de su safia.



Afligido del hambre a par de muerte,
discurrié su remedio de esta suerte:

Hace correr ta voz de que se hallaba
Enfermo en su palacio y deseaba

Ser de los animales visitado.

Acudieron algunos muy de prisa;

Mas como el grave mal que le postraba
Era un hambre voraz, tan sélo usaba
La receta exquisita

De engullirse al animal de la visita.

Acércase la zorra callada,
Y a la puerta asomada
Atisba muy despacio

La entrada de aquel cancavo palacio.

El ledn la divisa, y al momento
Le dice: "jVen aca:

Pues que me siento

En el Gltime instante de mi vida!

Visitame, coma otros, mi guerida.”

"4 Coma otros? jAh, sefiorl He conocido
Que entraron si, pero que no han salido.

Mira, mira la huellal
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iBien clara |o dice ellat
¥ no esta bien el entrar de donde ya salir no se podra.

"Moraleja; La prudente cattela mucho vala.

C> Presentar a los personajes {ledn, zorra, becerro, cordero) con su nombre
escrito

E:> Cada nifio tomara un antifaz del animalito de su preferencia {ledn, zorra,
becerro, cordero) para imaginarse que son ese animalito y actuar como tal.

’:9 Amarrarén pelabras con |as tarjetas de silabas y las deletrearan
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Leerles las palabras en silaba para que identifiquen el mufieco (leén, zorra,

becerro, cordero, hombre) con su nombre.

»

E:> Que los nifios adivinen la respuesta de la adivinanza alzando el mufieco de
peluche correspondiente y emitiendo el rugide (grrrmT©), aullido (aaauuuu) u otro
sonido del animalito:

Tengo una larga melena

soy fuerte y muy veloz

Abro la boca muy grande

Y doy miedo con mi voz.

{El ledn)

Dos torres peguefiitas,
Dos miradores,
Anquita moscas,

Y cuatro andadores.

(El becerro)

Ladina y astuto Envuelte en un cobertor,

va por el sendero haga frio o calor
buscando incansable  (El cordero}
Algln gallinero

(La zorra)

Si me miras del derecho
me veras como un animal,
pero si al revés me miras,
Un vegetal veras

(La zorra)
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E> Para reforzar la propuesta se les regalard a los nifios una hoja para iluminar
a su animalito favorito {ledn, zorra, cordera, becerro)

Becerro Zorra

wordero

ACTIVIDADES:
Organizacién del grupo

La educadora disefia, organiza, coordina y da seguimiento a la propuesta
aducativa,

El nifio modifica, participa, elige, redisefia, cambia o reestructura la
actividad.

La organizacidn del grupo es juntarlos en pequefios grupos y después en
parejas.

TIEMPO:

ﬂ:> 5 minutos para presentar a los personajes



10 minutos de dramatizacion de la fabula
5 minutos de juego con el antifaz

8-10 minutos para amarrar palabras

$ 448

8-10 minutos para ias adivinanzas

RECURSOS:
= Mufiecos de peluche (ledn, zorra, cordero, hecerro)
= Antifaces de ledn, zorra, cordero, becerro
= Dibujos en hojas para colorear
= Colores
= Tarjetas de silabas
= Musica
= Cojines
> Experiencias

Organizacion fisica del salén de clases

Colocar cojines para cada nifio formando un semicirculo frente al plzarron

Ambientacidén musical

Mesa frente y al centro del plzarron con los mufiecos, antifaces v tarjetas

BIBLIOGRAFIA

Cabrera, T. Donoso y Ma. A. Marln, El proceso lector y su evaluacion,
Alertes, Barcelona, 1996.

SESIONES:

1

096
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CAMPO FORMATIVO:
Lenguaje y comunicacion

ASPECTO:
Lenguaje Oral

COMPETENCIAS:

Obtiene y comparte informacidn mediante diversas formas de expresion

+ Utliza el lenguaje para regular su conducta en distintos tipos de

inferaccion con los demas.

* Escucha y cuenta relatos literarios que forman parte de la tradicién oral.
* Aprecia la diversidad lingliistica de su regi6n y de su cultura,

ASPECTO:
Lenguaje escrito

COMPETENCIAS:

+ Utiiza textos diversos en actividades guiadas o por iniclativa propia, e

identifica para qué sirve.

* Expresa graficamente las ideas que quiere comunicar y las verbaliza para

construir un texte escrito con ayuda de alguien.

* Interpreta o infiere el contenido de textos a partir del conocimiento que

tiene de los diversos portadores y del sistema de escritura.

* Reconoce caracteristicas del sistema de escritura al utilizar recursos

propios {marcas, grafias, letras) para expresar por escrito sus ideas.

Seleccionar, Interpreta y recrea cuentos, leyendas y poemas, Y reconoce

algunas de sus caracteristicas.
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JUGUEMOS AL DIA DE CAMPO

OBJETIVO:
Estimular la observacién y la interaccion con las manaos, pies, la vista, el
olfato, agregar herramientas para experimentar e investigar como lupas.

PROCEDIMIENTO

Debido a que la mejor manera en que los nifios pequefios aprendan es a
través de experiencias directas concretas, la mejor via para aprender sobre la

naturaleza es estando inmerso en ambientes o con elementos naturales.

Se dividira en tres partes el patio escolar para dispersar en una parte el
manojo de alfalfa, en el segundo el de cilantre y en el tercero la hierbabuena.

RESUMEN DE LA ACTIVIDAD:

El propésito del contacto con la naturaleza para nifios pequefios no es el de
aprender hachos, més bien, es el de aprender respeto y apreciacién y a
desarrollar un sentido por lo maravilloso. En realidad, los nifios pequefios
aprenderan mejor a través de |a experlencia que Je proporclonan las lugares, fos
sonidos, los sentidos, olores y sabores de la naturaleza en vez de hablar al
respecto,

ACTIVIDADES: )

Los nifios entienden la educacion ambiental como un proceso que forma a
la persona para participar en la construccion de una relacion arménica entre su
socledad y el ambiente. Este proceso desarrolla conceptos, actitudes y
capacidades gue permiten comprender, evaluar y transfarmar las relaciones entre
una scciedad, su cultura v el medio,
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El desarrollo de conceptos consiste en [a adquisicién de conocimientos
necesarios para comprender en forma global la estructura y funcionamiento del
medio ambiente, las acciones del hombre sobre éste y los problemas derivados de
esa interaccion hombre-naturaleza.

TIEMPO:
2 Horas

PLANEACION

Se les pedira a los nifios gue se quiten zapatos y calcetines/calcetas para
que puedan caminar descalzos sobre la hierba que estd en el piso. Se debe
observar la reaccion de ellos ante las Indicaciones y las sensaciones y emociones
que despierten en ellos al sentir Ia hierba.

Se les preguntaran:
* ¢ Qué sientes?
¢La conoces?
;Donde la has visto?
&Qué olores distingues?
¢ Qué te gusta de tocar la hierba?
¢Para qué la usan?

* % % % 4 *

£Como se deben cuidar?

Con estas preguntas se les ofrece muchas cportunidades para el
descubrimiento, la exploracion inicial y la inmersién en la naturaleza. Dicha
Inmersion invelucra el compromiso de todos los sentidos tanto como sea posible.

Después se les pedira que bloqueen el sentido de la vista para aumentar la
experiencia del estimulo a través de éste sentido, es decir, que se tapen un ojo
derecho y luego el izquierdo y expresen lo que ven con un solo cjo.
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Posteriormente, en una hoja predisefiada de un paisaje, tomaran ramitas de
las hierbas y las pegaran en todo el paisaje que necesite llevar plantas.

RECURSOS
* Manojo de alfalfa
*  Manojo de cllantro
* Manojo de hierbabuena
* Lupas

AGTIVIDAD: Pega hierbita en donde creas que deba ir y colorea.

o

AV s |

e e
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BIBLIOGRAFIA

Del Carmen, LM. y Zabala, A. 1997. Del proyecto educativo a la

programacion de aula. Seleccién Bibliografica, Secret. Progr. Educat., MCyEN, Bs.
As.

SESIONES:
1

CAMPO FORMATIVO

Exploracién y conocimiento del mundo

ASPECTO:
El mundo natural

COMPETENCIA:

Observa caracteristicas relevantes de elementos del medio y de fendmenos
que ocurren en la naturaleza: distingue semejanzas y diferenclas, y las describe
€ON sus propias palabras.

PEP 2011
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JUGUEMOS A CONOCER A LOS ANIMALES

OBJETIVO:

Que los nifios desarrollen su habilidad manual con los colores o crayolas
para una mejor escritura

PROCEDIMIENTO

Explicarles a los nifios que &l Oso es un "DISPERSOR DE SEMILLAS” ¥
por eso es muy importante para el bosque,

Cada vez que el Oso come frutas va “regando” las semillas en sus heces
ayudando asi al crecimiento de nuevos arboles.

Los nifios van a entender la importancia de ciertas cosas que la naturaleza
genera para darle vida en abundancia al planeta.

RESUMEN:

Los nifios aprenden los efectos de la naturaleza para el nacimiento de
nuevas formas de vida, lo hacen desarrollando habilidades manuales para la
escritura, al mismo tiempo que conocen efectos de la naturaleza

ACTIVIDADES:
* Indicarle que recorte y ordene la secuencia de los cuadros que

muestran lo que pasa después que un Oso come fruta. Luego colorear los
dibujos.

* Dispersor de Semillas

Es cualquier animal que se alimenta de frutas y cuyas adaptaciones le
permiten mantener intactas las semillas que inglere. De esta manera puede
expulsarlas junto con las heces en lugares alejados del sitio donde las comlo.
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TIEMPO:
3 Horas

PLANEACICN

Se les pide a los nifios que observen las imagenses que se les entregan
Los nifios deben de analizar los dibujos

Los nifios iluminan del color que consideren conveniente cada parte del
dibujo, para intentar recordar de acuerdo a las cosas que han visto los colores
naturales de cada objeto. También los nifios pueden adoptar actitudes creativas a
fin de poder resaltar sus conocimlentos precios sobre lo que es el panorama y la
vida del 0so, tratando de recordar algunos colores que hayan visto para decorar su
dibujo, por ejemplo, el pasto verde, el cislo azul, etcétera.

RECURSOS
Colores
Crayolas

llustraclones en blanco y negro

BIBLIOGRAFIA
Del Carmen, L.M. y Zabala, A. 1997. Del proyecto educativo a la

programacién de aula. Seleccion Bibliografica, Secret. Progr. Educat,, MCyEN, Bs.
As.

SESIONES:
1

CAMPO FORMATIVO
LLenguaje y formacion y
Exploracién y conoclmiento del mundo
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ASPECTO:
El mundo natural
Lenguaje escrito

COMPETENCIA:
Observa caracteristicas relevantes de elementos del medio y de fenamenos

que ocurren en la naturaleza: distingue semeja_hzas y diferencias, y las describe
CON suUs propias palabras.

Utiliza textos diversos en actividades guiadas o por iniciativa propla, e
identifica para qué sirven.

PEP 2011
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CONCLUSIONES

Debido a que el juego es relevante tanto para el desarrallo del nifio, como
para el aprendizaje, hay que considerar que deben de implementarse condiciones
en las cuales en el aula se juegue mucho a fin de que los nifios aprendan mas y
se diviertan. Como resultado de esta investigacién hay que plantear las siguientes
conclusiones:

PRIMERA: La particularidad fundamental del juego es que representa coémo
los nifios ven la vida circundante, las acciones, las actividades de las personas,
sus interrelaciones en el ambiente creado por la imaginacion infantil. En el juego,
la habitacién puede ser el mar, el bosque, la estacion de metro y un vagon de
ferrocarrll. Los nifios atribuyen a este ambiente, el valor de su imaginacién y el
convenido del juego han condicionada,

SEGUNDA: El caracter creador es otra particularidad de la actividad 1Gdica.
Lo nifios son los creadores del regio. Ellos reflejan en el juego sus conocimientos
sobre fendmenos y hechos de la vida que ellos conocen, ponen de manifiesto su
relacion con esos hechos. l.a combinacién y la correlacion de la imagen, de la
accidn ludicra y de las palabras, es también una particularidad del juego.

TERCERA: Los nifios no juegan en silencio. ncluso cuando el nifio estd
solo, conversa con el juguste, dialoga con un compafiero imaginario, habla con Ia
mama, como si fuera el enfermo, el médico, etc. La palabra es un acompafiante de
la accion ludicra y describe completamente 1a imagen, la relacién que tiene con
ella el propio nifio.
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CUARTA: La comunicacion oral desempefia un gran papel en el proceso
del juego. Cuando los nifios entablan comunicacion, intercambian ideas, vivencias,
precisan las idea y el contenido del juego,

El acuerde verbal en el juego, establoce una funcion organizativa,
contribuye al desarrollo y fortalecimiento de las interrelaciones y de la amistad
entre los nifios, asi como su relacidn con unos u otros hechas y fenémenos de la
vida circundants.

QUINTA: El juego es un medio importante para educar y desarrollar a los
preescolares. Pero esto tiene lugar cuando se incluye en el proceso pedagdgico
de forma orlentada y dirigida. El desarroilo y el proceso de creacién del juego
tienen lugar, en gran medida, precisamente cuando se utiliza come un medio de
educacion.
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