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I. INTRODUCCION

El hombre por naturaleza es un ente social, por ello siente la
necesidad de comunicarse y relacionarse, una de las actividades que o
ayudaran para esa socializacion e integracién a un grupo es el juego, que
ademas fungird como elemento que canalizard las inclinaciones
antisociales.

En el nivel preescolar el juego es el eje de ias actividades que se
realizan, incluso el Programa de educacion preescolar 1992, propone la
metodologia del trabajo por proyectos, la cual tiene como base el juego,
ya que toma como referencia que tiene una influencia en el desarrollo del
nine y en especial en el proceso de socializacion. _

" De ahi que sea importante que la educadora posea los conocimientos
tedricos suficientes sobre las caracteristicas de desarrollo del nific y el
papel del juego en este proceso.

Es preciso destacar que en el desempefio docente la vinculacién
adecuada entre la teoria y la préctica en ocasiones es deficiente, pues
algunas veces la educadora tiene los conocimientos teéricos pero a la
hora de aplicarlos se le dificulta por no conocer las caracteristicas de
desarrolio del nifio, si por el contrario, no tiene la fundamentacién teérica
perc trata de aplicarla de manera empirica; todo esto da lugar a que se
desperdicie la actividad lidica del grupc 0 que no sea encauzada

adecuadamente.
Agregado a lo anterior, el placer que produce la realizacion del juego

se va perdiendo, esto es como consecuencia de que la educadora lo
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aplica con objetivos demasiado obvios, por querer favorecer algun
aspecto del desarrolio, y asi poco a poco va perdiendo atractivo péra el
infante.

De lo que se trata entonces es que el docente al planear, organizar y
realizar este tipo de actividades tenga cuidado y trate siempre que
existan momentos para juegos no solo con fines educativos, sino también
libres y divertidos para que el nifio esté a gusto, no pierda el entusiasmo
por jugar, y disfrute esos momentos.

Una vez que se haya logrado lo anterior, entonces se podra utilizar
como medio para lograr la socializacién del preescolar.

Esta socializacion es fundamental, ya que a partir de ella el
preescolar se integra, participa y coopera en las actividades colectivas,
que son la base para el trabajo por proyectos.

Es importante que la educadora lleve un registro sistematico de las
observaciones que vaya realizando dia a dia de manera individual,
tomando en cuenta las caracteristicas que presente el nifio durante la
jornada de clases, ya que con base en ello y en la edad promedio en que
se encuenfra, podra saber los juegos a realizar para lograr la
socializacién.

Partiendo de lo ya mencionado ia tesis que sustenta la presente
tesina es: |

. La socializacién del nifio preescolar se favorece con la utilizacién del

/juego en el proceso ensefianza-aprendizaje.
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l.a experiencia en el jardin de nifios ha sido la base para elegir este
objeto de estudio que surgié de la necesidad del personal docente por
contar con la fundamentacién teérica y su aplicacién, ademas de buscar
estrategias para integrar los nifios activamente en los proyectos que se
realicen en el aula con entusiasmo y alegria.

Se tomé también, de observaciones realizadas por a educadora, que
cuando el infante ingresa a un plantel de nivel preescolar sufre una
separacion brusca del hogar a la escuela, lugar que antes habia sido
ajeno a él, no conoce a las maestras, a otros nifios, se siente solo y se
aisla.

La socializacién del nifio es fundamental al inicio de labores en el
jardin de nifios, pues a partir de ella se integrara al grupo, para participar
espontaneamente en los proyectos a realizar, y se relacionara con sus
companieros intercambiando puntos de vista, se desenvolvera con soltura
y confianza, esto se logrard valiéndose del interés IGdico, que la
educadora aprovechara para la organizacién y planeacién de las
actividades.

El juego es considerado en el jardin de nifios como elemento

primordial para el logro de aprendizajes significativos. A través de él se

“pueden lograr un sin fin de propdsitos que redundan en el desarrollo

integral de los nifios.

El juego le va a permitir al nifio socializarse, entrar en contacto con el
ambiente; siendo esencial en la socializacion infantil, ya que en él
descarga emociones y sentimientos, le sirve para interactuar con su
entorno social para ir entendiendo el papel que ie corresponde

desempenar.



También expresa que juega por placer, ademas de que toda actividad
lidica produce alegria, carcajada y se relaciona con la actividad mental y
fisica.

El infante juega desde pequefio y ese juego va evolucionando poco a
poco, abarcando espacios cada vez mayores, juega porque lo necesita
para expuisar sentimientos, deseos, temores y angustias.

De esta forma el juego lo ayuda a integrarse y socializarse en el
plantel de educacion preescolar. Al principio juega solo, posteriormente
jugara en pequéﬁos grupos, aprenderéd a respetar las reglas. Se ira
dando cuenta que para jugar hay un tiempo, que primero tendra que
cumplir con algunos “encargos” dados por el adulto.

Conforme va creciendo, su personalidad se ira formando y al mismo
tiempo se socializara, para integrarse a la sociedad.

En el programa vigente, se plantea el desarrollo de ia personalidad y

la socializacién como objetivos que se desean lograr en el nifio:

Que el nifio desarrolle su autonomia e identidad personal,
requisitos indispensables para que progresivamente se reconozca
en su identidad cultural y nacional.

Su socializacion a través del trabajo grupal y la cooperaciéon con
otros nifios y adultos. (1)

Para el logro de los objetivos, el mismo programa propone el método
de proyectos, que trata de conducir al nific a la construcciéon de

(1) S.E.P. Programa de educacién preescolar, 1992. Pag. 16
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situaciones que den lugar a la planeacién de juegos y actividades para
luego realizarlas y evaluarlas.

Como apoyo a esta metodologia, el programa brinda una serie de
sugerencias de contenido para la realizacién de actividades del proyecto
al que denomina “bloques de juegos y actividades”, en el que cada uno
se relaciona con un aspecto del desarrollc en forma predominante, pero
que en si guarda relacion con todos.

El nivel preescolar es el inicio de la educacién escolarizada, por tanto
los aprendizajes que ahi se dan servirdn en los siguientes niveles
educativos.

Las actividades que se realizan en el jardin de nifios giran en torno al
juego. |

El juego en la educacién es la herramienta que apoya a la educadora
durante el procesc ensefanza-aprendizaje, al nifio lo ayuda al utilizarlo
como forma de expresién, para adquirir conocimientos, socializarse,
descargar sentimientos y afectos, en fin que es indispensable en la
formacion de la personalidad.

A partir del juego, reconstruye su vida social y familiar, se socializa y
expresa sus inquietudes.

El ser humano aprende a comportarse segun la sociedad en la que se
desenvuelve, si hablamos de aprendizaje se puede anotar que es
eminentemente social. El sujeto adquiere habitos y conductas de acuerdo
con su sociedad, aunque también las puede desechar, de esta forma se
ira apropiandc de lo que el medio social le ofrezca y se integrara a ella.

Por lo que al ingresar a la escuela ya tendréa un marco de referencia

con base en su medio familiar, el cual se ird enriqueciendo mediante la
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realizacion de actividades IGdicas, conforme vaya conviviendo e
interrelacionandose con otros nifios, docentes y comunidad, se integrara
al grupo y sociedad.

La familia y la escuela son agentes socializadores para el nifio, es por
eso que durante los primeros meses de estancia, la maestra debe aplicar
estrategias didacticas atractivas, para integrarlo al grupo y para que
resienta menos [a separacidn del hogar.

Desde este enfoque la socializacidn reviste importancia y pone al
juego como estrategia para lograrla, ademas la metodologia que sugiere:
el programa asi lo pide, es decir que para frabajar por poryectos es
necesario que el infante se integre al grupo como uno mas de é€i,
confronte sus punios de vista y respete los de otros, entrelazandose el
juego Y. la socializacién para que entre ambos favorezcan el desarrollo
integral del nifo.

Teniendo como referencia itodo lo expuesio a continuacién se
plantean 10s objetivos sobre los cuales girara el presente ensayo:

- Describir la importancia del juego en la socializacidén del nifio
preescolar.

- Explicar qué es el método de proyectos, sus caracteristicas y su
vincuiacion con la socializacién vy el juego.

- Proporcionar sugerencias y recomendaciones para utilizar el juego

como estrategia didactica en la socializacidon del infante.
Los objetivos son la base para el desarrolio de esta tesina que inicia

con la conbeptuaiizacién individual y por separado de ia socializacién y el
juego, estos dos aspectos fundamentales del trabajo son abordados

desde diversos puntos de vista, se analizan también su intervencion en el
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desarrollc del nifio, asi mismo se describe ¢cémo son utilizados en Ig

metodologia propuesta para el nivel preescolar y se proporcionan
sugerencias para que el maestro promueva el juego en el proceso

ensefanza-aprendizaje como medio para lograr ia socializacién del nifio
preescolar.



li. DESARROLLO

La socializacién y el juego en el desarrollo del nifio.
a) La socializacién desde diversos puntos de vista.

En realidad el aspecto social del individuo en cuanto a proceso
educativo se refiere, no ha sido estudiado con profundidad, aunque ahora
existen teorias de la psicologia social, sociologia y antropologia, gue se
han ocupado del aprendizaje del ser humano en cuantc a adquisicion y
evolucion, pocas de estas aportaciones se han aplicado en el aula.

Segun algunos antropdélogos y psicdlogos sociales el ser humano
aprende de acuerdo con ias exigencias de la sociedad y definen al
aprendizaje “como la manera en la cual un individuo adquiere conductas
socialmente estandarizadas que pueden ser susceptibles de investigar
cientificamente, explicar e interpretar”. (2)

El aprendizaje es eminentemente social, el sujeto aprende la cultura
segun se vaya integrando a ella.

La conducta en gran parte es aprendida como consecuencia de la
época social por el que atraviesa el sujeto y su influencia junto con la
intervencion de agentes culturales: la familia (es el que mas influye), el
empleo, la religion y como dice Hilda Taba, “El organismd lleva en si
poco de la conducta no aprendida heredada”(3), lo gue quiere decir que

no descarta que puedan ser heredadas algunas conducias.

(2) U.P.N. Teorias del aprendizaje. Pag. 67
(3) Ibid. Pag. 68.
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Segln la psicologia social, manifiesta que los motivos del individuo
son los que guian la actividad, considerandolos como impulsos
secundarios que van de la mano, de sentimientos que una vez integrados
son dificiles de cambiar.

Para la antropologia, es difici comprender una conducta o©
aprendizaje independiente dentro de la cultura en la que se da, ya que le
da un lugar al individuo como creador y recreador de ella, pero aclara que
esta expuesto al condicionamiento correspondiente, por lo que el hombre
se adapta a la cultura.

A pesar de todo, la socializacién basica ocurre en la familia, aqui el
modelo y ejemplo tiene mucho que ver, es el momento de formacion de
la personalidad, al respecto “Erik Erikson precisa: padres sanos en un
ambiente saludable, son los primeros requisitos para una personalidad
saludable”. (4)

Pero reconoce la posibilidad de cambios de ambiente y por
consiguiente de agentes culturales fuera de [a familia: Escuela,
vecindario, amigos que también pueden lograr un control de conductas
mediante actitudes de rechazo o aceptacién de las mismas, dependiendo

de que el sujeto se adapte o no a las conductas que se esperan.

Kluckhohn sefiala la transmision de una influencia a otra de la
siguiente manera: El nifio muy pequerfio recibe solo el impacto de
su subcultura (familia inmediata), porque en esta etapa la familia

(4) Ibid. Pag. 71
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es el agente psicoldégico, Mediante sus procedimientos de
socializacion, la familia impone al nifio su estilo de vida, un estilo
de vida comudn al grupo social al cual {a familia pertenece y al
barrio en que vive. (5)

Agrega que al ingresar a la escuela su personalidad esta dispuesta a
recibir una cultura mas rica.

H. Wallon desde su punic de vista, hace una distincidn entre los
medios y los grupos con el fin de aclarar lo que es socializacion,
considera los medios como un conjunto de sucesos que se dan en la vida
humana, dentro del cual se encuentran las instituciones, el grupo io
forman los sujetos interrelacionados entre si, con caracteristicas
especificas cada uno. A partir de ello;

El sujeto construye con una dialéctica de identificacidon o
individualizacién deliberada, ias estructuras de su personalidad y
la conciencia de si mismo, sin las cuales no puede hacer
socializacién de tipo humano y por lo tanto, tampoco institucion, ni
medio social. (6)

La socializacion es una aculturacién, un individuo cambia su
comportamiento continuamente de acuerdo con el medios en que se
encuentra. |

b) Definicién del juego desde diferentes autores.
Como el juego ocupa la mayor parte del tiempo del nifio, varios

(5) U.P.N. Teorias del aprendizaje. pag. 71
(6) U.P_N. Desarrollo del nifio y aprendizaje social. Pag. 28
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investigadores se han preocupado por conocer sus pormenores, pero su
_ definicién en si es algo dificil de unificar, pues es amplio y se aplica a
' varias conductas que entre si guardan ciertas diferencias, incluso algunos
juegos se realizan en forma individual, como lo es un nifio de tres afos
jugando con su carrito; o en forma grupal, como lo son un grupo de
adolescentes jugando futbol. Son actividades distintas pero que tienen
algo similar: El placer y la satisfaccién de su realizacién.

Desde la época de Aristételes ya se mostraba interés por el papel
del juego en la educacién, desde ahi las opiniones de varios autores se
dividieron, unos sostenian que se relacionaba con el desarrollo del nifio
pero no le daban la importancia debida. Otros lo consideraron como
instrumento a partir del cual se podia lograr que el nifio hiciera lo que era
dificil que realizara. Hoy en dia, lo grandes psicologos concuerdan la
- importancia del juego en el desarrollo infantil y que es esencial para el
crecimiento saludable. A partir del siglo XIX se iniciaron investigaciones
sobre el uso pedagdgico del juego en el salon de clases, en el presente
siglo es cuando se puede denotar el auge de estudic sobre este tema, se
tiene por ejemplo a Rubin, Fein y Vandenberg que exponen el juego
xxxxx desde 4 categorias: “1.- Las teorias del exceso de energia, 2.- La teorias

de la relajacion, 3.- La teoria de la practica o preejercicio, 4.- La teoria de
la recapitulacién”. (7)
a Apoyando las dos primeras teorias, se ubica al aleman Friedrich
Schiller (1759-1805) y al psicblogo inglés Herbert Spencer {(que es mas
claro al expresar su teoria del exceso de energia), ios dos coinciden al

(7) U.P.N. El juego. P&g. 13
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decir que el juego sirve para gastar el excedente de energia, después de
realizar alguna actividad; en la segunda menciona gue ¢l individuo realiza
acciones trabajosas y dificiles que al final se hace necesario hacer otras
para relajarse.

En la tercera teoria, la del pregjercicio, sostiene que el juego se
relaciona con el crecimiento y que el individuo la realiza como una
practica de su vida futura, cuando por ejemplo juega al papa y la mama.

La dltima es la de la recapitulacidn, relaciona el desarrollo del sujeto
con la historia de la evolucidén del hombre, por ejemplo: en una etapa
animal, los nifios trepan a los arboles, sillas u otros; en la etapa salvaje,
hacen acciones parecidas a la caza, o les gusta jugar al escondite; en la
etapa ndmada, se interesan por los animales; en la de la agricultura-
patriarcal juegan a mufiecas, y/o con arena; en la etapa ftribal, juega en
equipos, comparando también otras etapas cuando por ejemplo corren,
lanzan piedras, juegan con arcos, entre otros, lo que le servira para llegar
a actividades mas complejas.

Freud relaciona el juego con las pulsiones, en particular la del placer,
sefiala que a través del juego manifiesta aunque en forma inconsciente
sus necesidades que no fueron satisfechas.

Bajo otro punto de vista Vigotsky sefiala que “el juego es una
actividad social en la cual gracias a la cooperacion con otros nifios se

logran adquirir papeles que son complementarios del propio”. (8) Este

(8) U.P.N. El juego Pag. 14

AR T ) R B S
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autor se ocupa sobre todo del juego simbdlico, en el que menciona la
sustitucién que sufre el objeto en manos del nifio, por ejemplo un palo es
un caballo.

Cuando el nifio juega al doctor, maestro, o policia, o hace con
seriedad pero al mismo tiempo disfruta la representacién de su entorno y
de los adultos cercanos y conocidos por él, utilizando su imaginacién,
fantasia y creatividad.

Cuando el nific se encuentra jugando se desvincula del exterior, solo
existe el mundo que él cred con su imaginacién y creatividad que
son aspectos esenciales en el juego simbdlico.

Este tipo de juego en un inicio se realiza en forma individual (4 afos
aproximadamente) por su marcado egocentrismo, para que después se
vaya integrando a pequefios y grandes grupos, y es ahi donde entra en
juego la socializacion infantil.

Desde la perspectiva de las teorias socioldgicas, el juego es una
actividad que no frae consecuencias, ejemplo de esto es cuando
representan una dramatizacion no hay consecuencias porque €s un
juego, pero en el momento que deje de serlo entonces puede haber
danos; ademas se agrega que el juego permite establecer contactos
sociales.

Los seguidores de estas teorias, entre ellos Leontev, distinguen 3
grupos de juego: 1.- Juegos de pura fantasia que sirven para la
interiorizacién social; estos también se integran al segundo grupo; 2.-
Juegos miméticos, el que consiste en asumir un rol determinade, que en

una visiébn mas amplia se convierte en el teatro, aunque no quiere decir

e mm e mrrn comews  weeis  abwn om
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que el arte sea un juego, sino que “El juego, por el contrario, es por su
caracter unfenébmeno dela vida cotidiana y no supera nunca esta
esfera”. (9) Enfocado a los nifios se puede decir que se observa cuando
se cambian de papeles, “ahora yo soy el policia y td el ladrén”; 3.- Juegos
regulados, aqui se presenta la caracteristica de que no se
pueden realizar en forma individual, son juegos colectivos, con reglas,
como por ejemplo un partido de basquet bol, que tiene designados
lugares especificos, con un reglamento a cumplir para no incurrir en una
falta y tener acceso a una sancién.

Los diferentes enfoques del juego dan una visién general del mismo,
aunque por sus caracteristicas tan variadas en si, también se puede
notar que una definicibn exacta del mismo es dificil de concretar, lo
principal es comprender que es una actividad esencial en la vida del ser
humano y que a partir del conocimiento que se tenga de él, se podra
favorecer el desarrolio integral del nifio.

Piaget, realizd estudios sobre el desarrollo de la inteligencia desde
sus origenes, para asi comprender qué es el conocimiento y como
aprendemos.

Se dio cuenta de que el nifio entiende su mundo de acuerdo con sus
experiencias y que paulatinamente va cambiando sus ideas para
ajustarias a la realidad.

Este autor definid el desarrollo del pensamiento 16gico en etapas, las

cuales se suceden una tras ofra sin variar el orden de presentacion, lo

(9) Ibid. Pag. 94

O - am omm mete  smam m m
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que si podia variar era el tiempo, maduracion, que marca el ritmo
evolutivo de cada sujeto.

Agrega que para la adaptacidbn son necesarias la asimilacion y
acomodacion, en el inicio de la vida, da comienzo con los actos reflejos
que se ira incrementando, al principio lo considera una asimilacion
generalizada, en que el infante va incorporada cada vez mas de su

entorno, asi asimila de acuerdo con sus necesidades.

La mayoria de los fundamentos de [a futura comprension
cognoscitiva, se adquieren a pariir de este momento de
desarrollo... Una vez iniciado el desarrolio intelectual estimuta tres
nuevos procesos de la conducta humana: la imitacion, el juego y el
afecto. (10) -

En un principio el nifo realiza reacciones circulares primarias
(repeticion) y secundarias, después da inicio lo que se llama imitacion de
esquemas. Para imitar tiene que asimilar primero.

Cuando repite acciones circulares y adquiere nuevas habilidades, se
dice que son antecedentes del juego, e inicia cuando el sujeto repite una
accion por producirle cierta satisfaccion, el juego aparece en el periodo
sensoriomotor a los cuatro meses aproximadamente y sera basico para
su socializacion.

Conforme va creciendo su repertorio se hace mas amplio y su
ambiente mas variado. Experimenta con objetos, los manipula y practica

(10) S.E.P. Apuntes sobre el desarrollo infantil. Tema: Jean Piaget.
Pag. 16-17.
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en ensayo-error. Ademas de jugar con los objetos, juega con los adultos,
por lo que su integracidon familiar es cada vez mayor.

El nific puede imitar pero no con un modelo ausente. Mediante esa
accion puede llegar tal vez al juego: repetir alguna conducta en forma
placentera, por ejemplo jugar a dormir.

En el periodo preoperatorio de los 2 a (0s 4 afos aproximadamente,
en el subperiodo preconceptual, el infante practica actividades ludicas
que lo ubican en el centro de o que lo rodea, la asimilacion es su
caracteristica basica que le sirve para incorporar nuevas experiencias.

El juego ocupa la mayor parte de su tiempo y lo utiliza para reafirmar
conocimientos, sirve como herramienta principal para adaptarse. Su
experiencia la transforma el juego, asi por ejempilo, divertirse significa
para él jugar. Cuando juega le gusta representar hechos de la vida real.

Su juego simbdlico es egocéntrico y para él su juego es real, cuando
le da vida a los objetos o le sirven para representar a otros, eso para el
adulto es fantasia.

El lenguaje se hace presente, repite palabras, las relaciona con
objetos, la comunicacion establece una union entre el pensamiento y la
palabra. El lenguaje reemplaza a la etapa sensoriomotor.

El juego en el que se use el lenguaje y la imitacion, servird para
comunicarlo con el exterior, apoyando su socializacion.

En el subperiodo del pensamiento intuitivo, de los 4 a los 7 afos de
edad aproximadamente, su integracién social mejora por la constante
convivencia con ofras personas que le permiten reducir la etapa

egocéntrica.
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| Entre los 4 y los 8 anos aproximadamente, su juego es mas social,
_ pero todavia no domina su egocentrismo, aungque ya se integra a juegos
1 grupales y algunos de reglas, mientras mas se acomode a la realidad,
— mas facilmente se integrara a actividades de este tipo.

Piaget opina que:

la conciencia del yo es el producto de su disociaciéon de lo real.
Esta se dara en la medida en que diferencia los puntos de vista de
los demas y el punto de vista propio, fenédmeno mental que sera
observable en su desenvolvimiento social y que dara como
resultado las bases de su cooperacion. (11)

Por lo que la etapa egocéntrica tendra que superarse poco a poco,

se va dando una diferenciacion progresiva entre el niic como
sujeto gue conoce vy los objetos de conocimiento con los que
interactla, proceso que se inicia desde una total indiferenciacién
enire ambos hasta liegar a diferenciarse, pero aun en el terreno de
la actividad concreta. (12)

En ia etapa egocéntrica el nifio excluye su realidad externa,
intereséndose solamente por sus deseos, posteriormente su forma de
""" pensar va cambiando, conforme se adapta a los que lo rodean,
diferenciando su yo de la realidad.

En la etapa preescolar se presenta el juego simbdlico, aqui el nino

5 (11) S.E.P. Apuntes sobre el desarrollo infantil. Tema: Jean Piaget.
- Pag. 29
: (12) S.E.P. Programa de educacion preescolar 1981. Libro 1. Pag. 23.
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trata de satisfacer su “yo’, adaptando la realidad a su deseos; este tipo
de juego se presenta en la etapa egocéntrica. “También podemos decir
que al nifio le resulta necesaric para poder superar la crisis que atravieza
en su organizacion edipica”, (13) por lo que se le facilitara sus relaciones

con sus progenitores.

Porioque el juego es la actividad esencial que posibilita al
nifo su socializacién y la incorporacion de su identidad social,
esto es el proceso de incorporacion de roles, status, normas,
pautas, costumbres, creencias, efc., de su estructura social a
la que pertenece. (14)

Por medio del juego, se puede favorecer la socializacion, creando
nifios solidarios y que se ayuden mutuamente.

El que presenta una clasificacién del juego, coordinado con el desarrollo
del nifio es Jean Piaget, basado en observaciones e investigaciones:

1.- Juego de ejercicios, periodo sensoriomotor de ¢ a 2 afnos
aproximadamente.- Es la repeticion de actividades motoras, se realizan
por placer, el simbolo todavia no aparece, el juego es individual, aunque
a veces juega con los adultos.

2.- Juego simbdlico, entre los 2 y 3 a los 6 y 7 afios
aproximadamente.- Aqui el niftlo usa la imitacién, reproduce escenas de

su vida, las cambia, aparece el simbolo; un lapiz se convierte en jeringa.

(13) S.E.P. Antologfa de apoyo a la practica docente. Pag. 62
(14) ZAPATA, Oscar. Juego y aprendizaje escolar. Pag. 49
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El infante se egjercita para la vida en sociedad al representar roles
conocidos.

3- Juego de reglas, de Ilos 6 hasta la adolescencia
aproximadamente.- Estos juegos se realizan mediante reglas, son
inminentemente sociales, es necesaria la cooperacion, ya que no se
puede jugar solo, hacen falta varios individuos. En este juego se genera
la competencia, ya que siempre existe un ganador, esto da lugar a que se
sienta obligado a ponerse en el punto de vista del otro para anticiparse,
no dejar qgue gane y coordinar puntos de vista, siendo importante
para el desarrollo social para superar el egocentrismo.

¢) La socializacion y el juego en el desarrolio del nifio.

Para que el proceso de socializacion se dé en el nifio, es
indispensable que posea una representacion mental de su cuerpo. En
cada sujeto existe un sentimiento del “yo” que aunque se integren,
cambien o modifiquen nuevos contenidos, él permanecera impasible. Ese
“yo” se apoya en el esquema corporal que se integra de las impresiones
que el individuo tenga sobre su cabeza, piernas, brazos, dedos y partes
de su cuerpo. Este conocimiento facilitara el movimiento, ya que para
moverse con destreza es necesario tener integrado el esquema corporal,
o lo que es lo mismo conocer nuestro propio cuerpo. 7

Wallon menciona al respecto: “Un elemento de base indispensable
para la construccion por el nifio de su personalidad, lo constituye la
representacibn mas o0 menos global, mas o menos especifica y
diferenciada que tienen de su propio cuerpo”. (15)

(15) Ibid. Pag. 56
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Cuando el nifio nace no tiene conciencia de la diferenciacién entre &l

y su medio, gradualmente se va dando cuenta de ello, comienza por ser

parte de é{ y sus necesidades las satisface la persona mas cercana que

en la mayoria de los casos es la madre y es ahi donde inicia la primera
relacién social de madre-hijo, que se ira ampliando al paso del tiempo.

El nifio pequerio expresara a su manera agrado o desagrado, dolor,

entre otros, por lo que estos actos tendré lugar en su mundo interno Y
externo.

A medida que el primitivo estado simbdlico madre-hijo comienza a
romperse, se establecen nuevas relaciones, y el nifio empieza a
reencontrarse... comienza por reflejarse en el otro ser como un
espejo, solamente cuando liega a tener con respecto al “otro” una
actitud igual a la que tiene hacia si mismo, es que comienza a
tomar conciencia de si, como persona. (16)

A partir de la aparicién del lenguaje la socializacién avanza a pesar
de la influencia del egocentrismo.

Lo social se refiere a lo convencional, se aprende con el convivir
cotidiano con la sociedad y entorno que nos rodea. El medio ideal para
que el nifio se vaya apropiando de lo convencional es el juego, segun
Winnicot el nifilo juega para expandir su experiencia o establecer
relaciones sociales, dé esta manera su personalidad se va estructurando,
ayudandoa sus relaciones con los demas.

En esta etapa el juego simbodlico junto con el lenguaje son simbolos
sociales que no aparecen sino gracias a la interacciéon con el entorno

(16) ZAPATA, Oscar. Juego y aprendizaje escolar. Pag. 57
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natural y social que lo rodea.

Por lo tanto el juego va a ser el medio por el cual ser relacionara con
su entorno, descargara energias, expondra conflictos, satisfacciones, es
una actividad voluntaria en el que representan muchas veces sucesos
pasados.

La mayoria de los pedagogos estan de acuerdo en que el juego ayuda
al ser humano a superar estados de animo, a un crecimiento sano, a su
socializacion, por lo que le dan gran valor educativo.

De los 4 a los 8 afios aproximadamente sus relaciones sociales son
mas amplias, su juego es mas social y se integra a pequefos grupos
para acatar reglas.

El juego le sirve para integrarse a la sociedad, ya que “los juegos
reflejan simbdlicamente los valores centrales de una sociedad, esta
traduccién de simbolos en juegos permite y/o facilita la integracion
cultural’. (17)

Cuando el nifio juega no solo adquiere habilidades, sino también se
integra a su grupo, se relaciona y demuestra sus caracteristicas de
desarrollo que:

implica dindmicas biolégicas, psicologicas y sociales
interdependientes entre si y que se proyectan en su manera de
actuar, es decir se expresan comc¢ un todo; a su vez estas
dinamicas dan cuenta de que el nifio se manifiesta integralmente
de manera diferente en cada momento y situacidén de su vida
diaria. (18)

(17) U.P.N. El juego. Pag. 102.
(18) S.E.P. Desarrollo del nifio en el nivel preescolar. Pag. 18.
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Otro autor que esta de acuerdo con Piaget en cuanto al juego del nifio
de 3 afios es Lewin, explicando lo dificil que se le hace jugar en una
situacion imaginaria, pues su actividad depende de las condiciones en
gue se encuentre, es decir el juega con lo que tiene a la vista, le es dificil
evocar una situacion que no esta presente en el momento de jugar. Eso
quiere decir “que para los nifios pequefos resulta del todc imposible
separar el campo del significado del campo visual®. (19)

Pone una situacion para ejemplificar la aseveracion anterior: si una
perscna X esta de pie y se le pide a un nifio de dos afios que diga que
esta sentado, éste dira en forma automatica io que esta visualizando, es
decir que la persona esta de pie.

Para concluir, el juego le sera de gran utilidad al infanie para su

socializacion y su integracién a la sociedad en la gue se desenvuelva.

La vinculacion del juego y la socializacién con el método de
proyectos en el nivel preescolar.
a) El nivel preescolar.

El jardin de nifios es el lugar donde se imparte la educacion
preescolar, los nifios que ahi asisten tienen edades que van desde los 4
a los 5 afios 11 meses, cumplidos en el momento de inscripcion, es decir
en el mes de agosto, que es el inicio de cada curso escolar.

En este nivel se pretende lograr el desarrollo integral del sujeto, como

lo marca el Programa de educacidn preescofar en sus objetivos:

(19) U.P.N. El juego. Pag. 65
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Que el nifio desarrolle:

- Su autonomia e identidad personal...

- Formas sensibles de relacién con la naturaleza...

- Su socializacion a través del trabajo grupal...

- Formas de expresidn creativas a través del lenguagje...

- Un acercamiento sensible a ios distintos campos del arte y la
cultura... (20)

Como parte del logro de los objetivos, el mismo programa marca ia
estructuracion del desarrollo infantil en dimensiones de desarrollo con
sus respectivos aspectos. Una dimensién es una parte del desarrofio del
individuo, en el programa actual se manejan cuatro, gue en conjunto
abarca el desarrolio integral del preescotar. en la dimensidén social, se
barca la interaccién y comprension del medio que lo rodea, en la afectiva,
se refiere a la relacién y desenvolvimiento con sus semejantes, en la
intelectual contiene aspectos cognitivos vy la forma en que construye su
conocimiento, en la fisica trata su relacion con los objetos y el lugar que
ocupa en el espacio y tiempo.

Cabe aclarar que cada dimension se encuentra intimamente ligada a

los objetivos del programa y que solo a manera de estudio se
dividieron de esa manera, ya que como se sabe el desarrollo es

integral y globalizador, no se puede favorecer por separado.

Lo anterior da lugar a que se mencione la globalizacién que considera
el desarrollo del nifio como un proceso integral; desde una perspectiva
social, gue es lo que nos ocupa en esta investigacion, se da importancia

a las relaciones entre los sujetos, fo cual permitird ver otros puntos de

(20) Programa de educacién preescolar 1992. Pag. 16.
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vista, que hard madurar la inteligencia para usarla mas ampliamente,
fomentando la socializacion, comprensidn y tolerancia.

Es asi como el nifio viene siendo la pieza esencial en el proceso
educativo, por fanto el docente debe poseer un conocimiento amplio
sobre sus caracteristicas.

Para apoyo del programa se expidié un documentc denominado
“Blogues de juegos Y actividades en el desarrollo de los proyectos en el
jardin de nifios”, en él se proponen 5 bloques de juegos y actividades
para favorecer el desarrollo en sus 4 dimensiones:

1.- Blogue de juegos y actividades de sensibilidad y expresion
artistica, cuyos contenidos son: Musica, artes escénicas, aries graficas y
plasticas, literatura y artes visuales.

2.- Blogue de juegos y actividades de psicomotricidad, sus contenidos
son: Imagen corporal, estructuracion del espacio, estructuracion
temporal.

3.- Blogue de juegos y actividades de relacion con la naturaleza, sus
contenidos son: Salud, ecologia y ciencia.

4 - Bloque de juegos y actividades matematicas, sus contenidos son:
La construccién del nimero como sintesis del orden y la inclusién
jerarquica, la adicion y ia sustracciéon en el nivel preescolar, medicion,
creatividad y libre expresion utilizando formas geométricas.

5.- Blogue de juegos y actividades relacionadas con el lenguaje, sus

contenidos son: Lenguaje oral, escritura y lectura.
Al igual gque las dimensiones cada bloque se relaciona con los
objetivos del programa, un bloque se considera como un conjunto de
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juegos y actividades que apoyaran para organizar el proyecto y favorecer
las dimensiones de desarrollo.

El programa esta integrado de tal forma que juego y socializaciéon
vienen inmersos en el desarrollo de las actividades diarias, eso quiere
decir que para que la educadora planee las actividades a realizar tiene
que tomar en cuenta los aspectos de las dimensiones y los contenidos de
los blogues de juegos y actividades, pero sucede que muchas veces no
se dan a la tarea de leer esos documentos, los conocen pero no manejan
l0s contenidos con precisién o que provoca que no se pueda hacer un
balance adecuado de las dimensiones favorecidas y cuales falta retomar
en las siguientes actividades, dando lugar a que se inclinen mas con una
0 con otra.

b) Metodologia del nivel preescolar.

El programa de educacidon preescolar 1992, pone al aicance del
docente para la realizacion de las actividades diarias, el método de
proyectos, basado en el principio de globalizacién que considera el
desarrollc infantii como un proceso integral, desde las perspectivas,
psicoldgica, social y pedagdgica. Las propuestas para la eleccidon de los
proyectos deben reunir caracteristicas especificas: que sea de interés
propiciando la investigacidon del docente y nifios, la expresidn y
comunicacién, la autonomia, la realizacidén de trabajos comunes, fa
creatividad partiendo siempre de 0 que los nifios ya saben, para ampliar
y fortalecer sus conocimientos, respetando sus necesidades individuales,
sociales y/o grupales.

Como el método de proyectos es globalizador, consiste entonces en
“llevar al nifio de manera grupal a construir proyectos que le permitan
planear juegos y actividades a desarroliar ideas, desecs vy
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hacerlos realidad al ejecutarias™. (21)

Los proyectos surgen en base a una pregunta ¢ al interés del grupo,
para que los nifios den respuesta y solucidn en forma conjunta a los
problemas que se les presenten.

Este proyecto cumple con las siguientes caracteristicas:

- Toma en cuenta la forma de pensar del nifio, con base en el
principio de globalizacion.

- El juego vy la creatividad son usados como formas de expresion, que
llevan a la adquisicién de habilidades y destrezas.

- Se basa en lo que el nifio ya sabe, teniendo como referencia su
entorno natural y sccial.

- El trabajo es colectivo, compartido con metas comunes, aunque
también se da el trabajo individual y en pequefios grupos.

- Da lugar a la organizacién coherente de juegos y actividades segun
la planeacion, realizacion y evaluacion de ellos mismos.

- Favorece la participacion de los nifios.

Para el desarrollo del proyecto se observan 3 etapas:

Primera etapa: Surgimiento, eleccién y planeacion general.

El surgimiento puede ser del interés que exprese el infante en la
realizacién de actividades libre o sugeridas que se relacionen con su vida
diaria, eventos del jardin de nifios y comunidad, de ahi surgen propuestas
para ir definiendo la eleccidn dei proyecto.

Cuando ya se defini6 el proyecto, lo que sigue es la organizacion de

(21) S.E.P. Biogues de jue%os y actividades en el desarrollo de los
proyectos en el Jardln de nifios. Pag. 28.
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actividades, mediante cuestionamientos al grupo, - para después
registrario en un pliego de papel, ya sea con dibujos, simbolos o letras de
los alumnos, pudiéndose complementar con la escritura de la educadora;
para que cuando se desarrolie el proyecto puedan utilizar el friso para
establecer la relacion entre lo planeado, lo realizado y lo que falta por
hacer, pudiendo incluir nuevas propuestas o algunos cambios.

Después de lo anterior el docente realizara esa planeacién general en
su libreta, donde establecera una relacién de juegos y actividades que
favorezcan los aspectos del desarrolio en forma arménica e integral,
dandoles un equilibrio, aqui ia educadora debe analizar qué bloques de
juegos y actividades se atienden con la propuesta de los nifios, para
incluir estrategias dentro del proyecto para darie ese equilibrio.

Segunda etapa: Realizacién del proyecto.

Consiste en poner en practica todo o planeado y plasmar las ideas y
creatividad de los niflos y docente a partir de juegos y actividades
significativos para los alumnos.

Tercera etapa. Evaluacién del proyecto.

Es la evaluacién grupal de los resultados obtenidos, es importante
tomar en cuenta la participacion tanto de nifios como de docentes, en la
realizacién de actividades, los descubrimientos hechos, las dificultades y
la solucidn que les dieron, las experiencias y aprendizajes, |0 que haya
observado la educadora, la participacidon de los padres de familia, las
interrelaciones que se dieron.

Estas acciones no solo se daran al final del proyecto, sino que todos
los dias al final de la clase, se realiza la evaluacidn y planeacion de

actividades.
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El programa propone el trabajo por areas, el cual consiste en la
organizacion de espacios con ciertos materiales, que serviran de apoyo
durante la realizacion de las actividades del dia, se sugiere que el
proyecto se frabaje en esos espacios, pero algunas veces el arraigo por
los afios de servicio hacia lo tradicional es demasiado fuerte, 0 que da
fugar a que muchas ocasiones se trabaje con “modelos” actividades en
fas que los niflos aparentemente estéan en las areas pero estan
trabajando con un mismo dibujo.

La organizacién y los materiales de las areas de trabajo deben ser
flexibles, méviles y variados, el espacio que ocupen debe permitir libertad
de movimiento y disfrute en el uso de los objetos, debe invitar a actuar,
crear, experimentar, investigar, descubrir, manipular diferentes
materiales, interactuar con sus companeros.

Se puede mencionar que una vez que se organizan las areas,
dificiimente los materiales son removidos, renovados, restaurados,
cambiados, limpiados, en una palabra se quedan de la misma forma todo
el curso escolar, dando lugar a que el nifio como ya los conoce ya no le
sean tan atractivo el trabajar en esos espacios con los mismos
materiales.

Por uliimo se puede decir que el objetivo principal de esta forma de

organizacién es propiciar la interaccién con sus compafieros y objetos.

¢) La socializacion en los programas de preescolar.
En el jardin de nifios se pretende que el nifo se integre al grupo,

coopere y participe, se relacione con sus comparfieros o lo que es o
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mismo se socialice con la finalidad de lograr 6ptimos resultados en su
aprendizaje.

Lo antes dicho, queda de manifiesto en los objetivos del programa en
el que pretende que el nifio se socialice a partir del trabajo grupal y ia
cooperacion con otros infantes y adultos, para el iogro de ese objetivo en
especial; el programa proporciona al docente una estructura para el
desarrollo del nifio, el cual se divide -como se dijo antes- en 4
dimensiones, entre las que se encuentra la dimensién social, que se
refiere a las interacciones que establece con los integrantes de! grupo,
que lo convierten en un miembro activo, para producir la formacion de
valores y practicas acordes a la sociedad; adquirir habitos para preservar
la salud fisica y mental; lo anterior se logra “cuando se observa el
comportamiento ajeno y cuando se participa e interactda con los otros en
los diversos encuentros sociales. Durante el proceso de socializacion... el
nino aprende normas, habitos, habilidades y actitudes para convivir y

- formar parte del grupo al que pertenece’. (22)

Primero adquiere la identidad personal, para después estructurar la
identidad cultural, como resultado de la apropiacién de costumbres y
tradiciones del pais.

En el nivel preescolar se procura que conozca y aprecie los simboios
patrios, dandole a conocer la historia del pais.

Esta dimensién se compone de los siguiente aspectos:

- Pertenencia al grupo, es cuando se relaciona con su grupo, coopera,

(22) S.E.P. Blogues de juegos y actividades en el desarrollo de los
proyectos en el jardin de nifios. Pag. 15.
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practica normas de convivencia para sentirse parte de él.

- Costumbres vy tradiciones, se refiere a las practicas que se realizan,
tanto en la comunidad como en la regidn, estado 6 pais; éstas son:
bailes, comida y festejos tradicionales.

- Valores nacionales, son los que identifican al mexicano, como
resultado de su historia, caracteristicas econdmicas, politicas, sociales
y cuiturales, considerando también los simbolos histérico-nacionales.

Otra dimensidn que se relaciona estrechamente con la anterior es la
afectiva, ésta comprende las relaciones de afecto con sus padres,
hermanos, familia en general, para después ampliarse en cuanto inicia en
el plantel escolar; esta parte se integra de emociones, sentimientos,
autoestima, autoconcepio, que dependen de las relaciones que se dan
con las personas que integran su entorno.

Los aspectos que lo estructuran son:

- ldentidad personal, que es el conocimiento que se tiene de si
mismo, su aspecto fisico, lo que puede hacer, qué lo hace semejante y
diferente a los demas a partir de sus relaciones.

- Cooperacidn y participacion, abarca el intercambio de ideas,
habilidades, esfuerzos para el iogro de un objetivo afin, de esta forma
buscara la satisfaccién del trabajo conjunto, ademas que le permitira
tomar en cuenta puntos de vista diferentes al suyo.

- Expresién de afectos, es cuando expresan los_ sentimientos y
estados de animo.

- Autonomia, es aguella en que manifiesta independencia en la

relacion de las actividades y capacidad de bastarse a si mismo.
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Como todo individuco que se desenvuelve en una sociedad, el
contexto sera determinante en su desarrollo, para ello el programa
plantea que el aprendizaje se dé con base en [a experiencia social, ya
que si no se desempefia en su entorno social, no tendria entonces
donde aplicar los conocimientos adquiridos. Es necesario que lo que el
sujeto aprenda lo aplique para dar soluciones a problemas o conflictos
de Ia vida real, en cuanto al lugar que ocupa en la sociedad y su
mejoramiento constante como producto de nuevos aprendizajes.

Tomando en cuenta que los planes y programas de estudio van
acordes a la época social, cultural e histérica en gque se vive, el programa
de educacion preescolar hace la propuesta de la metodologia por
proyectos para llevar a cabo el proceso de ensenanza-aprendizaje;
basandose fundamentalmentie en el trabajo colectivo y en las relaciones
entre los miembros del grupo.

Mediante la realizacién del proyecto se dan las siguientes
interacciones:

- Sociales.

- Con los aspectos de la cultura.

- Con el espacio (areas de trabajo).

- Con el tiempo.

Se considera conveniente ampliar un poco sobre los dos primeros

aspectos ya que son directamente relacionables con el tema de estudio.

- Sociales.- La relacién del nino con los demas se favorece al
proponer juegos, actividades, materiales, intercambiar puntos de vista,
tomar acuerdos y decidir, participar en los trabajos por equipos, realizar
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las actividades y confrontar los resultados. Lo que le permitira avanzar en
el proceso de descentracion de si mismo, e integrarse al grupo para ser
un miembro activo, con iniciativa, libertad de expresién y movimiento.

La participacidbn de los padres y miembros de la comunidad
enriqueceran los proyecios y las relaciones, cuando vayan a dar alguna
platica, investiguen junto con sus hijos algin tema, lleven material,
acompanen en visitas, entre otros. ,

- Con los aspectos de la cultura.- En el contexto social se festejan
algunos eventos, ya sea regional o nacional que se pueden abordar a
partir de un proyecto.

Para ello el docente debe tener conocimiento de la situacién social,
econdmica, politica y cultural para orientar a los nifio en el proyecio y
ampliar su conocimiento, consoclidar su sentido de pertenencia al grupo,
involucrarlo en los eventos y participar en las acciones de bienestar
social.

De esta forma tanto en los objetivos del programa de educacion
preescolar 1992, como en su metodologia, el aspecto social se encuentra
inmerso, como parte importante en el desarrollo del ser humano.

d) El juego en los programas de educacién preescolar.

En la fundamentacién del programa de educacion preescolar se
plantea el juego desde el siguiente punto de vista: El juego es esencial en
el desarrollo de las actividades en el jardin de nifios, ya que a partir de él
el educando relaciona la realidad externa con su imaginacion y fantasias,
aqui el nifio inventa se expresa, relaciona, lograndc asi apoyar el
desarrolio integral.

El programa de educacion preescolar plantea como caracteristica
primordial dei nifio el juego, ademas de que la metodologia por
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proyectos, para ser abordada, requiere de una planeacién general de
juegos y actividades.

Para apoyar este método, existen los bloques de juegos y actividades,
los cuales - como se dijo antes- daran al docente los contenidos para
favorecer el desarrollo.

Al abordar los contenido de los blogues se deben plantear propdsiios
educativos para no caer en el hacer por hacer.

El ergo es el elemento primordial que permite al nific socializarse e
incorporar su identidad social, mediante el proceso de incorporaciéon de
roles, costumbres, creencias, etc. de su estructura social.

A partir del juego el nifio se identifica con su realidad, que dara lugar
a la incorporacién de identidades para estructurar la suya.

Para llevar a la practica el-programa de educacidn preescolar, se
cuenta con documentos afines complementarios como son: Educacion
musical, Educacion fisica, Educacion para la salud y ecologia.

En el momento de la planeacion y realizacion, Se tiene que tomar en
cuenta las caracteristicas lidicas del infante por lo que en lugar de ser
clases teéricas, se convierten en practicas en el que el juego predomina
apoyando asi las actitudes sociales de los educandos.

Las actividades musicales se realizan en grupo, cantando, jugando y
aprendiendo, las de educacion fisica también, de preferencia en espacios
amplios o abierfos.

De igual manera para la salud, cuando se juega al doctor, o de
ecologia cuando se juega a preparar en forma higiénica los alimentos.

Con base en todo o mencionado, se concluye que el juego tiene un
rol preponderante en el proceso educativo, a partir de que por medio de
&1, el nifio se socializa y afirma su personalidad.
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e) La practica del juego en el nifio.

A inicio del ciclo escolar, si es la primera ocasién que asiste el nifio a
la escuela, su forma de juego es individual y algunas veces en pequefios
grupos, aqui predomina el juego simbédlico, las nifias pueden hacer por
ejemplo “tortillas” con hojas de plantas, comida con piedritas; los nifios,
pueden utilizar un aro que le sirva para manejar un carro, este tipo de
actividades los divierte mucho y los ayuda a integrar su personalidad.

A través del tiempo el juego se vuelve social, es decir empiezan a
practicar juegos con reglas, l0s grupos se hacen mas numerosos, esto se
puede observar en el recreo, cuando juegan canicas, al lobo, etcétera:
cuando no se saben a la perfeccién las reglas, se ha observado que entre
elios toman acuerdos e implantan las suyas, esto lo ayuda a darse cuenta
de lo importante que es tomar en consideracion a sus semejanfes en
cuanto a opiniones e ideas.

Oftros juegos que practica el nifio preescolar son los tradicionales, en
ellos participan mas nifics que en el anterior, entre estos se puede
mencionar: Dofia blanca, la rueda de San Miguel, a la vibora de la mar,
enfre algunos.

En el salén de clases también se realizan juegos, en los espacios
denominados “4reas’, en cada una de ellas existen diversos materiales
gue el nino utiliza con libertad, bajo la consigna de dejar todo en su lugar
al terminar de utilizarlos, entre otras se pueden mencionar:

- Biblioteca, los materiales de esta area son revistas, periédicos,
cuenios, juegos de memoria, rompecabezas y otros, aqui el nifio juega,
‘lee” y narra cuentos, juega con los rompecabezas y lo que ahi se

encuentra.
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- Naturaleza, contiene animales para cuidarlos, material para realizar
experimentos, plantas para cuidarlas, diversas colecciones. Aqui el nifio
tiene la oportunidad de manipular diversos materiales para verificar
causa-efecto, se ensefia a cuidar a los seres vivos, respetar la naturaleza
y observar los cambios que se van dando en la naturaleza.

- Dramatizacion, consta de diferentes tipos de ropa, utensilios del
hogar tanto de papa como de mama, sombreros, zapatos, collares y todo
lo que pueda servir para el juego simbdélico del infante.

Expresion grafico-pléastica, los materiales de esta area son diferentes
tipo de papel, material de rehuso, colores, lapices, crayoias, pinturas,
tijeras, semillas y muchos mas. )

f) El papel de! maestro como promotor del juego.

El maestro es el responsable de guiar, orientar y verificar que el
proceso ensefianza-aprendizaje se de en un ambiente propicio para el
logro de los objetivos propuestos.

El docente es el que establece las estrategias para facilitar al alumno
su aprendizaje, esperando que éstos sean activos, participativos y
creativos, con el fin de que la planeacidn se vuelva mas significativa y
operable.

Cuando se logra conocer ya a los nifios, podra modificar y prever con
mayor precisién, dando agilidad y eficacia al aprendizaje.

Las actividades de los infantes con las estrategias docentes daran
resuitado si se usan los recursos correctos, de acuerdo a los objetivos.

Para lograr alcanzar los objetivos del programa, el profesor jugara un
papel importanie, sera el encargado de planear una metodologia, en la
que aplicara el juego como herramienta y apoyo a las actividades.
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Es asi como maestro-alumno tienen una comunicacion bidireccional,
haciendo de receptor y emisor al mismo tiempo.

Segun el maestro orienta al alumno hacia la socializacidn, le permitira
a este llevar a efecto actividades lidicas placenteras que daran lugar a
que su relacion con otros nifics se facilite, aqui el docente pone en juego
su iniciativa y creatividad. Bajo este punto, se creara un marco de respeto
con sus mismos compaieros y docentes.

Es importante que el educador retome y promueva los puntos de
vistas del grupo, puede aprovechar cuando pasan a las areas a jugar
para observar pequefios grupos, darles ideas, sugerencias e intervenir en
sus juegos en los espacios precisos, apreciando su creatividad, sin
imponerles, respetando y reconociendo su identidad personal.

La educadora puede ensefiar a los nifios algunos juegos pero no
imponer, después dejara que el nific cree sus propias regias, observara
su desenvolvimiento e ird registrando anotaciones en una libreta para
levar un confrol sistematico del avance del menor en cuando a su
desarrolloc y socializacién, para que asi pueda adecuar estrategias
precisas, o lo que es lo mismo planear juegos que vayan acordes a sus
caracteristicas de desarrollo.

Lo que si es importante es determinar el tiempo en que  se
distribuyen las actividades en preescolar: Juegos del proyecto, un tiempo
mayor; juegos libre, un tiempo intermedio; juegos rutinarios, poco
fiempo.

Este control de tiempo lo llevara el docente sin coercionar al grupo,
ampliando el marco referencial del alumno en cuanto a diversidad de

juegos se refiere.
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Por ditimo cabe recalcar que el nifio es el centro del proceso
ensefianza-aprendizaje y todo lo que el maestro se proponga sera

tomando en cuenta sus caracteristicas.



itl. CONCLUSIONES

a) Conclusiones.

La socializacién del preescolar se considera relevante para Ia
realizacion de otras actividades docentes pedagdégicas, ya que a partir de
ella podra integrarse al grupo, cooperar, participar , expresar puntos de
vista, intercambiar opiniones; todo lo anterior servira para llevar a cabo el
método de proyectos que propone el programa de educacién preescolar
1992, la base de éste, es el juego, por lo que se considerd importante
tomarlo en cuenta como eje de las actividades que se desarrolian en el
jardin de nifios y el medio ideal para lograr la socializacion del nifio.

El juego es la caracteristica principal del preescolar, ocupa la mayor
parte de su tiempo y le sirve para manifestar sus estados de animo, se
relaciona con su estado mental v fisico, a partir de él se integra a un
grupo social.

El juego en preescolar es preferentemente simbélico, el cual es
considerado dentro de la clasificacidn que hace Jean Piaget: Juego de
ejercicio, simbdlico y de reglas. |

Aunque el de reglas también se da en el nific pero en menor escala.

La educadora abusa del uso del juego para el logro de cbjetivos, se
quiere decir que la mayoria de los juegos son dirigidos, por lo que se
sugiere que dé un equilibrio de juegos libres, esponténéos y educativos,
para qgue el niﬁo le tome gusto y lo disfrute, que es el fin primordial del

juego, de lo contrario perdera su esencia.
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Lo que se desea es rescatar esta actividad para lograr que el nifio se
integre con mayor facilidad al trabajo grupal y a la sociedad como un
miembro activo capaz de transformar su entorno.

Por lo tanto es indispensable que la educadora, conozca y analice las
caracteristicas del juego, sus distintos enfoques, para que con base en
ello pueda aplicar sus conocimientos a la organizacién y planeacion de
actividades ludicas de acuerdo a la edad del nifio y al aspecto de su
desarrollo que se desea favorecer, para lograr el éxitc de los objetivos
prepuestos.

Como se dijo al principio de este apartado, el método de proyectos se
apoya del juego, por lo que se propone una serie de bloques de juegos y
actividades que serviran durante la planeacién general del proyecio y
enriqueceran las actividades diarias.

Conjuntamente con lo anterior, también se propone el trabajo por

areas, estas serviran para o durante el desarrollo de los proyectos; ahi

los nifios trabajaran en pequefios grupos, aunque fambién podran realizar
trabajos libres.

En esos espacios pasaran a trabajar, jugar, manipular diferentes
recursos que le serviran para participar mejor en los proyectos.

La socializaciéon se veré favorecida también en el trabajo por areas, ya
que favorece la integraciéon, cooperacién, intercambio de ideas; al
dramatizar, graficar, construir, entre otros.

Los que se proponen son: biblioteca, gréfico-plastico, construccion y
naturaleza, pero se aclara que se pueden crear otros y pueden ser
nominados por el mismo grupo, esto sera segun las necesidades que se

presenten.
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Es bueno mencionar que la educadora debera favorecer el juego en
equipos, para iniciar el respeto a las reglas, como parte de la
socializacion. También considerar el respeto a los nifios cuando por
ejemplo estan haciendo una dramatizacidén libre, puede observar, sin
intervenir, a menos que o soliciten, registrando lo observado.

Algunas recomendaciones que se cree conveniente anotar son:

Que se tome en cuenta a inicio del curso escolar un diagndstico del
grupo para saber el nivel de madurez y las caracteristicas de desarrollo
en que se encuentra el nifio, para poder planear los juegos y actividades
adecuadas.

Los materiales disponibles se deben verificar al igual que las
instalaciones con que cuenta el plante! (interiores, exteriores).

Las clases se deben preparar como se dijo antes, se hace una
planeacién general del proyecto con el grupo (friso) y posteriormente se
registra en el formato, es ahi donde se ira incluyendo juegos que ayuden
a la socializacidon del preescolar, dando ademas un equilibrio para
favorecer también las otras dimensiones de desarrollo y para que los
juegos sean libres, dirigidos ¢ educativos.

Lo que no se debe de olvidar son las necesidades de ios nifios, dando
siempre oportunidad de que los juegos se disfruten, que sean flexibles,
para que cuando el nifio proponga algun cambio se le tome en cuenta.

Durante la realizacion de los juegos, se debe explicar para pasar
después a la realizacion, cuya duracion dependera del grupo, para gue al
final se de un pequeno relajamiento y pasar a otra actividad. La
educadora debera estar pendiente de que los nifios no pierdan el interés

por el juego, es decir que les queden ganas de repetirlo en otra ocasion.
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Siempre es bueno aprovechar los espacios del jardin de nifios tanto
interiores como exteriores, tomando en cuenta el mobiliario del salén y
los recursos en él para que a la hora de jugar, no perder el tiempo
buscando un sitio adecuado, ademas gque desde el momento de planear
se debe considerar este punto.

Durante la realizacidén de una clase no abusar de juegos sofocantes
va gue los nifios pierden la concentracidn.

Cuando los nifios jueguen en forma libre en las areas, el maestro
debe de cuidar su posicidon en el espacio de trabajo tratando de abarcar a
todos los nifios con la vista, pero también se recomienda aprovechar este
juego en las areas para pasar de grupo en grupo y observar, cuestionar y
participar en sus juegos, lo cual le servird para fener un concepto en
pequefios grupos e individual de sus nifios en cuanto a las conductas que
presenta registrarlo en la libreta de observaciones en el momento y dia
que se realizd la observacién para ver sus avances, logros y dificultades
que presentan.

Como ya es sabido el juego en pequefios grupos o grandes, por
naturaleza genera competencias, es importante que el docente le preste
atencién especial a los mas timidos, sin presionarlos perb si
estimulandolos a que participen y cuando existan perdedores decirles
palabras de afecto para elevar su autoestima.

De preferencia evitar en lo posible que los alumnos esperen su turno,
ya que esto provoca que el nifio se aburra y cambie su atencidon hacia

otra cosa.
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Al final del juego no olvidar el descanso o un juego que lo orille al
mismo, para poder prepararlo a la realizacién de la siguiente actividad.

Por dltimo, para concluir no hay que olvidar que el juego tiene
influencia en el desarrollo infantil, ayuda a la adquisicién de habilidades,

destrezas, conocimientos y a la socializacién.

b) Actividades didacticas.

Existen varias maneras de aprovechar €l juego como instrumento de
socializacién, como el medio para favorecer el desarrolio infantil entre los
que se pueden anotar: Realizar juegos afectivos para que el nifio vaya
teniendo confianza.

El conocimiento que el nifio tenga de su cuerpo seré la base que
construya su identidad personal, se integre al grupo, a la familia y a Ia
comunidad, por ello los juegos deben iniciar con su esquema corporal
para después abarcar circulos cada vez mayores.

Teniendo como referencia lo anterior a continuacién se proponen
algunos juegos que tienen como objetivo la construccion del esquema
corporal para nifics de 4 a 5 afios.

Para que el nifio pueda descubrir la pesadez de su cuerpo, se
recomienda el juego del elefante, el maestro iniciara con la narracion
sobre la vida del elefante, conforme vaya diciendo las acciones que
realiza el elefante, el nifio las .iré gjecutando. |

Ejemplo: Fijense que los elefantes viven en un lugar muy lejano

llamado Continente Africano, en estos lugares solo los podemos
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encontrar en el zoologico, ellos son grandes, pesados, ¢Como creen que
camina? (realizan los movimientos). Cuando tienen sed van al rio y
absorben el agua con su trompa.... y asi sucesivamente.

Ademas de este juego se pueden hacer otros como el del “mimo”, en
el que el nifio podra descubrir las posibilidades de su cuerpo, este juego
es divertido y el nifio tiene que usar su imaginacidn para inventar
posicicnes con su cuerpo. Inicia cuando la educadora preguntia
¢Conocen al mimo? y ellos preguntan ¢Quién es?, les responde la
maestra, “el que hace asi” y adopta un gesto y posicién que el grupo
imitara, iran pasando los nifios conforme les toque, haciendo posiciones
distintas sin repetir.

Otra forma de ayudar al educando para que se familiarice con los
movimientos que puede producir con su cuerpo es jugando a las
“sombras”, aqui los nifios corren libremente con fondo musical, cuando el
docente apaga la musica y cada quien se coloca atras de un compaifiero,
se pone la mdsica y cada quien realiza movimienios libremente, que la
sombra imita al mismo tiempo, se cambia la musica y se alternan los
papeles.

Después de que descubra las posibilidades motoras de su cuerpo, es
importante que conozca y se familiarice con sus partes. Para ello pueden
jugar a “saludos con el cuerpo”, corriendo libremente por un espacio y
cuando la educadora avise se saludan con lo que ella diga: “saludar
con... la espalda, los pies, las manos, etc.”. Esta actividad ayudara al

conocimiento de esquema corporal, gusta mucho a los nifios y se
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integraran al grupo, pues lo irdn realizando con todos los comparieritos, al
principio se cohiben cuando es del sexo opuesto, pero ya después lo
hacen mas espontaneamente.

Ofro juego pero con el mismo fin es: “hablar con el cuerpo’,
pretendiendo que identifique las parte de su cuerpo, para ello se auxiliara
de su propio cuerpo, ird expresando sin hablar lo que maestra vaya
diciendo:

- Adiés con el pie

- No con los 0jos.

- Hola con la manoc.

- Estoy enocjado con el rostro.

Y asi sucesivamente hasta abarcar las diferentes partes del cuerpo.

Lo importante de los juegos es que el docente utilice su creatividad,
seguidamente se plantean algunos juegos de socializacion para n'iﬁos de
4 a 5 anos.

Con la finalidad de que se integre y relacione con sus compaferos se
propone el juego del “barco”, la educadora se encargara de explicar que
un nifio sera el “barco” y que los demas seran los “faros”, el “barco” debe
evitar a los “faros”, se le vendan los ojos al “barco” y se le dice a los
“faros” que emitiran sonidos distintos, los que estén lejos grave y lo que
estén cerca agudo. Inicia el “barco” a navegar, si choca, se le da la
oportunidad a otro nifo.

Ademas de ese juego se aplicara también la dramatizacion de un

cuento, esperando con ello lograr que se integre al grupo.
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El maestro les narra un cuento de manera sencilla y clara y los nifios
lo dramatizaran, aigunos seran espectadores y después pueden cambiar
de roles.

Ya una vez lograda la integracién grupal se pueden estimular los
afectos, para ello se recomienda el juego “las olas del mar” en el que un
nifio se sienta en el centro del circulo, el circulo lo forman ios demas
hombro con hombro, apretados, estrechamente unidos, estos empujaran
suavemente a su compaiiero del centrc quien se deja mover por las “olas
del mar” y asi iran pasando algunos nifios. Esta actividad genera
confianza y en otras ocasiones podran ir pasando los que no alcancen a
pasar en-un juego.

Tomando como referencia las edades, se sugieren para nifios de 5 a
6 afios algunos juegos que tienen como objetivo la estructuracion
corporal.

Para identificar las partes del cuerpo, pueden jugar a las “palmadas’;
el nifio corre libremente y cuando la maestra de la indicacion, tocara al
compafiero en el lugar del cuerpo que se diga (espalda, pie, mano),
posteriormente hardn lo mismo pero caminando, de puntillas,
arrastrandose, etcétera.

También es importante que el infante ademas identifique las partes
de su cuerpo por lo que el juego del “conejito” podra ayudar, se inicia con
un canto: “Conejito ven aqui, ven aqui pronto a jugar, tus ojitos me diran
como te encuentras en el jardin®. Los nifios moveran las parte de su
cuerpo segln se vaya diciendo: ojitos, piecitos, manitas, etc. haciendo la

mimica.
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Posterior a varios juegos de este tipo y cuando se observe una mayor
soltura y confianza en el grupo, se sugieren a continuacion algunos
juegos de socializacién para nifios de 5 a 6 afios.

Para que el nifio se integre al grupo se puede jugar al “cazador y
pajaritos”, en un principio la educadora puede hacer de cazador, hace
como que duerme, los “pajaritos” que son los nifios se acercan, pero el
cazador al ofrlos piar se despierta y los persigue; los pajaritos corren a
esconderse en 6 refugios marcados con anterioridad, el nifio que sea
alcanzado pasa a ser cazador.

Para reforzar la integracién y que vaya adquiriendo confianza entre
los miembros del grupo el juego de los “cinco ratoncitos” es
recomendable. Antes del juego se ensefia el canto: “Cinco ratoncitos de
colita gris, mueven las orejas mueven la nariz, 1, 2, 3, 4, corren al rincén
porque viene el gato a comer al ratén”. Se elige a un gato y cinco ratones,
el resto del grupo forma un circulo que sera la “casita”, todos los nifios
cantan y el circulo gira, los ratones juegan dentro y cuando acabe el
canto, los ratoncitos salen y el gato los persigue, si se “come” a un ratén
se gueda con el gato y ios demas deben iograr entrar de nuevo al circuio

sin que los atrapen. :
Una vez adquirida la integracion y confianza se puede lograr que

cooperen y participen en actividades grupales y por equipos con el juego
de “patrulleros y ladrones”, se eligen a los patrulleros que seran dos que
vigitaran la carretera, a los ladrones y espectadores, Ios ladrones salen
de sus refugios y deben pasar debajo de 4 sogas, que algunos nifios

tendran tomados de punta a punta; cuando se paran son vistos por los



47
patrulleros y los persiguen hasta su refugio, los ladrones regresan pero ya

no pasan bajo la soga, sino que fienen correr y saitar cada una. Si son
alcanzados los nifios pasan a ser patrulleros y asi hasta que participen
varios nifios del grupo.

Para la estimulacién de afectos se sugiere el juego de “el lobo, el
pastor y las ovejas”, se forman en hileras de 6 a 8 nifios, uno de cada
grupo es el lobo y se pone al frente, el pastor lo enfrenta con los brazos
extendidos, sin dejarlo pasar, protegiendo a sus ovejas, que estéan
tomadas de la cintura. Se pueden cambiar los papeles.

Es importante que los materiales que se vayan a utilizar en los juegos
se evallen en cuanto a su originalidad, si da lugar a que favorezcan la
creatividad del nifio, si tienen varios propdsitos y usos, si es adecuado a
la edad promedio del grupo, si resulta atractivo y motivadores.

Ademas como se menciond en parrafos anteriores, no solo se aplica
el juego por aplicar, sino hay que evaluarlo en la medida de los
propodsitos que se hayan planteado.

Es recomendable entonces analizar si el juego verdaderamente los
lleva a la interaccion, si se requiere de varios nifios para su ejecucion, si
permite la descentralizacién progresiva, favoreciendo los sentimientos de
cooperacién y participacion, si da lugar al respeio de los intereses
infantiles y a situaciones imaginarias que apoyen el desenvolvimiento de

l0s ninos.
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