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INTRODUCCION

Eg para mi una experiencia muy agradable el haber cursado
la Universidad Pedagdgica Nacional porque es agui donde profun-
dizo més mi labor educativa. Considerando que la escuela
debe ser mas a la medida del nifo, que de acuerdo a su eadad
(7-8 afles) es como debemos enseflarle como a &1 le agrada

por naturaleza: "jugando".

Durante las clases en la Universidad, cuando los maestroé
utilizaban alguna dindmica al iniciar la clase para trabajar,
el ambiente se sentia relajado vy, en lo personal, me sentia
muy & gusto, ademids de comprender mas y mejor los conocimientos
preparados por el maestro. Es entonces cuando me interesd
en intengificar el juege en las &reas del programa escolar
¥y no solo utilizarlo como un cambio de actividad sinc como
actividad permanente en toda la mafiana de <rabajo, tanto

dentro del saldn como fuera de &1.

Segin Schiller, "E1 hombre no eaté completo gino hasta
que juega, ya que se realiza plenamente velcéndoge por entero,
es decir, el hombre juega =a pintar, a remar, al ajedrez;
lo mismo occurre con el pequefio, ya que casi toda =u actividad
la realiza con el juego, por lo tante, anticipa las conductas

posteriores", (1)

(1) SCHILLER. Guia de capacitacién para padres, Paguete didic-
tico, México, D.F¥., Ed. Porrua, p. 165.




El juego promueve 1la creatividad y flexibilidad para
el nific; el momento de gsparcimiento, de los significados

son més importantes que las metas.

Cuando el nifio juega no se preocupa poer conseguir sus
metas y puede experimentar nuevas e inusuales combinaciones
de comportamientos que nunca habria intentade si estuviera

bajo la presién de alcanzar una meta,

Una vez que estas combinaciones de comportamiento ocurren
en el juego les nifics pueden usarlas para rescolver problemas
de la vida cctidiana, las actividades l0dicas propician en el
nific flexibilidad e incrementan sus opciones de comportamiento.
Se cree que los lazog mis fuertes entre el Juege y el conoceci-

miento se encuentran en el area del pensamisnto creativo.

La presente propuesta espero sea de gran utilidad a
los compafieros maestros y padres de familia, esperando les
ayude mi experiencia educativa y girva como motivacién para

incluir el juego en sus actividades docentes y familiares.

Trato de dar un pancrama general de la importancia que

tiene el Juege en el proceso enseflanza~aprendizaje del nific.

En el primer capitulo se da a conocer el planteamiento
del problema asi como los supuestos del Jjuego, el concepto

y los contextos tanto social, grupal e institucional.

En el segundo capitulo hablamos sobre el Juego ¥y sus

fundamentos asi como sus caracteristicas principales y cdmo el
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juego se explica en sus difesrentes tipos. También se da a
conocer un punto de vista tebrico sobre el juego, el desarrollo

del nifioc y sus inquietudes a log siete-ocho afios.

En el tercer capitulc damos a conocer los planteamientos
acerca del juege del nifio, ubicados en dos vertientes: una
de cardcter pedagbgica y la otra en el Ambito de lo psicoldgico.
También =e obgervard el disefio de las actividades con su
respectivs objetivo, materiales utilizados, actividades,

eje que favorece, asi comc sus observaciones de las zctividades.

Finalizando con las cenclugiones y bibliografia consultada.
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JUSTIFICACION

En la escuela normalmente los maestros nos coneretamos
a tomar sdle en cuenta las actividades que les proporcionan
informacién sobre el proceso aoadémico de sus alumnos, conaide-
rando que sélc éstas son relevantes para la formacién del

educando.

Cominmente, se ignora que el nifio, cuando Juega, desarrolla,
afianga y perfila aspectos de su personalidad, que le proporcio-
nan mayor integracidén en toda su estructura bio-psico-social,
aumenta su espontaneldad, asume diferentes reles, segin los
propésitos del juego, sin perder la conciencia de =i mismo
y de lcs que lo rodean; crece su socializacidn, perfecciona
su psicomotricidad, aumenta su confianza. Ignorar todas estas
dimensiones del desarrollo, que se le presentan al nifRo cuando
Juega, orilla a pensar de manera reduccionista una actividad

fundamental en la vida del nific.

Es por elle mi inquietud de utilizar el juego en las
actividades escelares, porque ne he lograde que mis alumnos
se entusiasmen con las actividades que realizamos en el aula.
Me gustaria que el tiempo que pasan los nifios en el saldn
de clase fuera amenc y divertido, y asi aprendieran més vy
mejor, ademéds de alcanzar los objetivos propusstos fAcil

y rapido.

Por 1lc antes mencionado, pretendo utilizar el juego

como principal herramienta en el procesc ensgefianza-aprendizaje.
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OBJETIVOS

Promover el desarrcllo del nifio a través del juego.

Facilitar por medio del juego el proceso ensefianza-aprendi-

zaje dentro del aula.

Interesar al nific para que encuentre en el aprendizaje

satisfaceidn personal.

Considerar el Jjuego como una herramienta basica en el

procesc de ensefianza-aprendizaje.




CAPITULO I

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA




1.1 Deteccidén del problema

Mi labor docente la desarrollo en segundo grado de primaria,
con nifies de siete a ocho afios de edad. He cbservado que
mis aiumnos s& muestran pasivos durante las clases, sin el
interés que me gustaria le pusieran a la mlisma. Su actitud
de frecuentes distracciones durante la clase me molesta,
trato de hacerla atractiva, con material didéctico, pero
ne legre observar en sus caritas la alegria v el entusiasmo

por resolver © realizar log trabajos que les indico,

Una de las presiones que tenemos los masstros es el
programa escolar que nos marca lo que se debe ensefiar a los
nifiog durante esta semana, mes o afilo escolar., Por otro lado,
la actitud del padre de familia ante las comparaciones, por
ejemplo: ques en la otra esc‘:uela- ya van en la divisidn y ‘aqui
apenas vamos en la suma. Esta es una presién muy fuerte para
mi y, por otro lado, la mas importante, la que mas me preocupa,
&5 la actitud del nifio frente al prcceso que se esta siguiendo

‘de enseflanza-aprendizaje.

1.2 Evidencias

Cuande les dige a mis alumnos el trabajo que se va a rea-
lizar, los nifios muestran una actitud de desagradoc, Esta reac-
cién de rechazo y poco interés en reslizar los trabajos en el
aula es lo que me gustaria cambiar; quisiera encontrar una
estrategia en la que los niflce aprendieran de una forma mas

agradablie y divertida, que su actitud sea de constante entusias—




mo ante el trabajo, como lo es é1 por naturaleza.

El surgimiento de la presente propuesta también es por
la congtante insistencia ¢ inquistud de mis alumnos hacia
gl juego. Elles confirmaron mi pauta a seguir para facilitarnos
a ambos el procsso de enseﬁanza—aprendizaje en las actividadés
del aula. Con sus preguntas: maestra, ¢Jjugamos al directer
de 1la drquesta?, Jsacames los titeres?, gsalimes al patio?,
¢cantemos la rata vieja?, me hicieron caer en la cuenta gue
tal vez por este camino mig alumnos aprendieran mis y mejor

log temas que marca el programa escolar.
1.3 Supuestos de los que se parte

A través del juego el nifio

- Aprende a respetar las reglas

~ Mantiene la atenciédn

~ Desarrolla el lenguaje

- ©Bocializa y se sensibiliza

~- Aprende a esperar y actuar hasta que le corresponde su
turno

- Facilita la relacién maestro-alumno, alumno-maestro,
alumno-alumno

- Ayuda a mantener la disciplina

- Desgarrolla habilidades

- Aumenta el grado de comprensién

- Le divierte, lo relaja, le motiva y entusiasma.
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1.4 Pregunta generadora

- (Qué relacidn existe entre jusgo y desarrcolloe?

- Cémo organizar mi grupo para llevar a cabc dichos
Jjuegos?

- ¢Come apropiar juegos para el nlimero de alumnos?

- (Qué Jjuegos sgon los que mis les gusta, de acuerdo a

su edad?
1.5 Concepto de juego

"El Juego es ejercicio preparatorio necesgaric para la

maduracidn y que interviene antes que ésta esté terminada". (2)

El Juego es una manifestacidn espontinea y libre, gue
ha surgido de la relacibén entre el medio y el cémportamiento:
cuando el juego es creativo se llama arte y es una puerta
abierta a la expresidn, un caminc a la libertad, una via

de desarrcilo,

El Jjuego es representacién de la realidad e interaccidn
con ella. En este sentido es parte importante en el proceso

de enseflanza-aprendizaje y en el desarrollo del pensamiento.
1.6 Contexto social, grupal e institucional

Mi comunidad escolar es de un nivel socicecondmico medio;

(2) PIAGET, Jean. La formacidn del simbolo en &l nifie, F.C.E.,
México, 1987, p. 205.
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la maycria de los padres de familia son emplesados y cclaboran
cont el gasto familiar los dos miembros: el padre y la madre,
lo cual repercute en el descuido haciz los hijos, que no
se les revisan tareas, se salen a la calle por varias horas,

tisnen amigos mayores que elles, ete.

Dentro de mi c¢omunidad existe el pandillerismo y 1la

drogadiccidn,
Contexto grupal:

El grupo que se encuentra a mi cargo es el de segundc '"BY,
el cual estd integrado por 42 alumnos: 17 nifios ¥y 25  nifias

entre siete y ocho afios de edad.

El saldén estd organizado por cinco filas en lags que
se¢ sientan dos alumncs por mesabanco. E1 aula es Camplia,

bien ventilada e iluminada.

Mis alumnos son activos e inteligentes, son 1los mismos
nifiog que tuve el aflo anterior en primer grado, los cuales
continuan reafirmando hébitos de limpieza, conducta, disciplina,
etc. Una de las caracteristicas de mi grupo eg que no ge

agreden entre sgi, existiendo cooperacidn entre ellos.

Censidero que me identifice bien con mis alumnos, tienen
confianza y libertad de expresar lo que les agrada y lc que
les molesta. En ocasiones me sugieren que tienen desecs de
cantar, Jugar, salir al patio ¢ realizar determinada actividad.
Dentro de le posible btratc de que realicen sus inquietudes
de trabajo y juego.
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Contexto institucional:

La escuela dende pretendo llevar z cabo dicha propuesta
es la Urbana # 475, Francisco Villa, ubicada en la colonia

Divisidn del Norte, en el municipic de Zapopan, Jalisco.

Cuenta con una organizacién completa; directera, auxiliar
técnico, 18 masstros de grupo, 2 maestros de educacidén fisica,
3 maestras de labores, 3 masstros de apoyo y 2 maestras de
C.A.3., que significa capacidades y habilidades sobresalientes;
ellas trabajan una vez por semana con los grupos de segundo
a quinte grado y una vez por semans con el subgrupo que esta

formado de diez nifieas por grado.

Se cuenta también con biblioteca y un saldén de usos
miltiples, donde estd la T.V. ¥ la videocasetera donde losg

nifics pueden ver peliculas el dia programado.

La directora del plantel es una persona muy preparada
y con un gran eapiritu de ayuda hacis nosctros. Cuando tene-
mos alguna duda ¢ problsma con un nific siempre esta dispuesta

a ayudarnos.

La relacién entre los maestros es de cempafierismo, lo

cual me hace sentir muy bien y me facilita mi labor educativa.
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'2.1 Fl juego en el munde del nifio

El juego es una parte importante del mundo infantil, pero
no exclusiva de éste. La mayorfia de los adultos pensamos que
el juego... es cosa de niflos, que es una actividad recreativa
que sirve para entretener, a diferencia del trabajo, que
es una actividad productiva y seria, y como los adultos somos

serics...

Al considerar que sb6lo al nifio le corresponds Jugar, y al
encuadrar el juego a horarics, lugares y formas establecidas,
le quitames lo gque conétituye su esencia: el goce y la imagi-

nacidn.

La eficacia de la acecidn educativa "se basa -dice Wallon-
gobre el conocimiento exacte del nifie, de su naturaleza,
de sus necesidades, de sgus capacidades, en una palabra, sobre

el estudio psicolégico del nifo". (1}

Considero que el Jjuego es una estrategia para que el
nific pueda explorar el mundo y entable relaciones con sy
grupo social, a través de los cuales reciba los mensajes de su
cultura, y con esteos elementos exprese,'comunique g invente

sSus propics mensajes.

El Juego es representacidén de la realidad e interasccién

con ella. En este sentidc Piaget lo sefiala como parte importante

{1) UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL. Desarrollc del unifio y apren-
dizaje esceolar (Antclogia), SEP-UBN, México, p. 212.




en el proceso de enseflanza-aprendizaje vy en el desarrollo

del pensamiento.

De esta manera, el Juego constituye parte del desarrollo

del pensamiento.

El juego, en primer momento, se reduce a acciones externas

que realiza el nifio (movimientos de su cuerpo, de objetos, ete.)

Uno de los primeros tipos de juego que aparecen es ol
Jjuego de practica, el cual ayuda al desarrollo motor del
nific y consiste fundamentalmente en movimientos: lanzar,
ordenar bloques, brincar la cuerda, etc, Este tipo de juegos
se caracteriza por sus repeticiones, en donde las variaciones

son introducidas por casualidad o por resultados placenteros.

Piaget encentrd que el Jjuego de los pequefios, entre los
dos y sglete afios de edad, aproximadamente, es8 un creador
de simbolos que se relacionan con la imagen mental y el lengua-
Je; manifestaciones todas ellas de la tarea de elaborar simbo-
los, adquirir significados, signos; de saber lo que gignifica
el mundo y lo que quiere decir la gente que lo rodea; de
ggtablecer representaciones en un plano mentai. Egto constituye
lo que se denomina juego simbdliceo, en donde el nific representa
por medic de imigenes mentales y palabras, situaciones u chbje-
tos. Asi com? por ejemplo, alimentar su propia conducta de
dormir, el nifio puede utilizar cualquier objeto para representar
una almohada: %tal objetc se convierte en un simbolo de algo

va existente en la mente del nifio.
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"El juego simbdlico no tiene limitaciones. Una cosa
puede pasar por cotra en la vida infantil. E1 Juego agqui se
convierte en una experiencia ecreativa: el nife cambia la
realidad segin sus deseocs, de acuerds a sus experiencias

sociales, reviviendo sus gozesg y resolviendo sus conflictos!.

(2)

En otro momento Piaget afirma que tiene lugar el desarrollo
del juego socializado y de reglas, el cual surge de agquelilos
en donde el nific juega al lado de otros sin interactuar
con ellos. Al contrario, los juegos socializados proporcionan

una forma de adaptarse z las reglas sociales.

En el Jjuego de las etapas avanzadas del dezsarrecllo gel
nifio ya hay una distincidn precisa entre el juego ¥y la realidad.
Comienzan a desarrcllarse juegos con reglas en forma coopera-
tiva.,. juegos sociodramidticos, de imitacidn, de representacidn
de personajes, etc., los cuales tienen un papel muy impertante

en la continua adaptacidn del nific a su medio.

El Jjuego es una parte importante en el desarrollo del
pensamiento; esg al mismo tiempo, un vinculq vital en el desarro-
1lo de la afectividad. Es a partir de 1la relacién amorosa
madre~hijo, que el niflo se integra gradualmente 2l mundo
¥ es en esta relacidn que surgen los fendmenos gue dan origen

al juego v a la socializacidn.

(2) PIAGET, Jean. La formacién del simbolo en sl nifio, México-
Buenos Aires, FCE, 19561.
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El juego es también un agents de socializacién en tanto

que &8 un lugar de encuentro y participacién soccial.,

En este sent-ido, el juego del nifio adquiere contenidos

socizles y recibe el patrimonio cultural de su grupo.

Teniendo como base los agpectea del juego referidos
al desarrollo del pensamiento, de la afectividad y de 1la
socializacidn, corresponde al maestro incorporarlo al proceso
de enseflanza-aprendizaje, perc no Unicamente para reafirmar
conocimientos adquiridos, ni como respires en la clase, sino
como parte importante de este procese de ensefianza-aprendizaje,
¥Ya que el juego es un mode de conccer la realidad, una forma
de relacidn que el nific estableca con sl munde y de desarrollar
S8U coneiencla de las cosas y de i misme. A1 mismo tiempo
el juego es una puerta de acceso al universo de los sgimbolos
¥ de la creatividad; el camine, nc sélo hacia el conoccimiento
ldgico y experimental sino para llegar a ser una persona

integral,
2.2 Andlisis tedrico sobre el tema del juego

El nific pasa a través de diferentes etapas cognoscitivas,
durante las cuales sus procesos llegen a desarrollarse hasta

alcanzar el nivel de un adulto.

Jean Piaget observd, con relacidén al Juego, que 1los
nifics menores de dos aflos se ven envueltos s6lo en  juegos
de practica {(repeticidén de movimientos fisicos), ne siéndoles

posible participar en juegos de simulacidn o dramatizacién
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porque ne tienen aln las habilidades cognoscitivas necesarias

para las representaciones simbdlicas.

Desde esta perspectiva, se plantea que lo 1ladico no
hace mas que reflejar fielmente el nivel de desarrollo cognosci-

tivo, asi como su desenvolvimiento en el nifio.

Piaget estaba ceonvencido de que log actos biclégices
son actos de adaptacidén al medio fisico vy a las organizaciones
del medio. Asimismo, creia que la mente y el cuerpo no funcionan
independientemente uno de otro yv que la actividad mental esta

sujeta a las mismas leyes que rigen en general la actividad

bioldgica.

Egto propicidé que é1 conceptuara el desarrollo intelectual
igual que el biolégico. Consideraba los actos cognoscitivos
come de organizacidn y adaptacién al medio, lo que de ningln
modo implica que la conducta mental pueda atribuirse a las
actividades biolégicas, aungue los conceptos biclégicos pueden

ser Otiles y vAlidos para cbservar el desarrollc intelectual,

Para que la adaptacidn del nifio al medio sea posible,
se requiere un balance entre dos procesos complementarios:

la asimilacién y la acomoedacidn.

Piaget considerd el juego como un estado  de desequilibrio
en el que la asimilacidn domina sobre 1la acomodacidn, puesto
gue el juego no es adaptativo. Los nifies no aprenden nuevas
habilidades cuando juegan, ellos hacen practicas ¥ consolidan

las habilidades recién adquiridas.
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Considere muy importante esta practica de consolidacidn
porque - sin ella muchas habilidades, apenas aprendidas, se

perderian rapidamente.

Otro concepto central en la %eoria psicogenética es
el de conservacidn, el cual se refiere al juiecic que hace
el pequefic hacia ciertas propiedades de los cbjetos, tales
como que la cantidad y el nOmero no cambian, a pesar de que
han padecido transformacicnes fisicas o perceptuales. Por

gjemplo: consarvacibn de los ligquides, de 1la masa, ete,

Plaget descubridé que 1la wmavoria de los preescolares
no son capaces de advertir la conservacién; que el papel
de los juegos de 'hacer creer" envuelven deos operaciones

cognescitivas necesarias para la conservacidn:

-~ La descentracidén.- Se refiere, en el caso del Juego,
a que el nific puede ser &1 misme ¥y a la vez asumir alternati-

vamente otro papel.

- La reversibilidad.- El menor sabs que en €l momento

que lo desee puede cambiar su papel de juego por su identidad,

Lag investigaciones realizadas por algunos autores indican
que al hacer al nifio gconsciente de 1la reversibilidad inherente
en los Jueges de '"hacer creer", las transformaciones pueden
ayudar a que alguncs nifios adquieran un mejor desarrollo

de las habilidades de conservacién.

Se considera que el juego tiene un rol mas directo de 1lo

Que se pensaba en el desarrcllec cognoscitivo, "De acuerdo
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cen Vygotski, los nifios pequefios son incapaces de abstraer
pensamientos, porgue para ellcs significado y objetc estan
fundides en un solo elements!. (3) Ellos no pueden pensar

cbmo es un barco sin ver un barco. Asi, cuando se comienzan

a involucrar en un juege de '"hacer ocreep" ¥ usan objetos

i

(palo) para representar el objeto (caballo), el significado

empieza a ser separado de los objefos: el palo sirve como
trampolin para separar el significado “*ecabalio" del caballo i
mismo. De aqui se deriva que los nifios sean pronto capaces
de pensar en significados, independientemente de los objetos
~ que representan. Los juegos simb&licos tienen un papel importan-

te en el desarrollo del pensamientc abstracto.

Bruner (1967) menciona que el juego promueve la creatividad
y flexibilidad, afirmando que en el momento de esparcimiento
los significados son més importantes que los fines. Menciona
que cuando &l nifio juega ne ge preéocupa por conseguir sus
metas, y por lo tanto pueds experimentar nuevas o inusuales
combinacicnes de c¢omportamientos que nunca habria intentado

si estuviera bajo la presidn de alcanzar una meta.

Una vez que estas nuevas combinaciones del comportamiento
ocurren en el juego, los nifios pueden usarlas para resolver
‘problemas de la vida real. Bruner sefiala que las actividades S
lidicas propician en elles Tlexibilidad e incrementan sus

opciones de comportamiento.

(3) VYGOTSKI, Lev 5. El desarrollc de log procesos psicolégicos
superiores, Barcelona, Grijalbo, 1888, p. 164..
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"Bruner recomiendas que el aprendizaje en el aula sea

industivo"., (4)

Se considera que los lazos mas fuertes entre o1 Juego
¥ el conocimiento se encusntran en el &rea del pensamiento

creativo,

El Juege 1libre ayuda al pensamiento divergente {cue
se caracteriza por la posibilidad de generar varias opciones
para la sclucidén de un problema) s6ic en nifics que regularmente

ge involucran en log Juegos de "hacer creer". También estos

jueges son un factor clave en la contribucidn a la creatividad.

Lag transformaciones simbdlicasg que se observan en les
Juegos de '"hacer creer" tienen un efecto en ia flexibilidad
del pensamiento del nifio. Es decir, este '"como ai" 1le permite
egvitar las asociaciones mentzales convencionales y transformarlas
&N nuevas e inusuales formas, en una prolongada serie creativa
de ideas ¥ asoclacicnes: que pueden, mAs tarde, ser usadas

para propdsitos adaptativos.

Come se puede observar, la teoria de Bruner y Vygotski
e8tidn relacionadas en cuante gue el Juego prepara al nifo
para una vida mhs creativa, con mayor flexibilidad de pensa-

miento.

El juego de "hacer creer o sociodramatics" 1o constituye

el desarrollc del lenguaje. ‘Este entretenimiento con el idioma

(4) UNIVERSIDAD PEDACOGICA NACIONAL. Teorias del aprendizaje
Antologia, México, SEP-UPN, p. 197.
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ayuda a los nifios a perfeccionar las habilidades adquiridas

del lenguaje e incrementar el conccimiento de las reglas.

Los entretenimientes en Juegos sociodraméticos pueden
provocar un enriquecimientc en el desarrollo del lenguaie,
en la habilidad de la lecto-escritura e, incluso, en la compren-

g$16én de la historia.

El 'grupo de juegos dramdticos ofrece una cportunidad
a los nifios de practicar y perfeccicnar su lenguaje, sus
destrezas sociales, su sentido de competencia soccial, ¥y forta-

lece su inclinacién a cooperar.

Log Juegos sociodraméticos contribuyen a la habilidad
de wver el mundo desde otra perspectiva, ademiés de qug esas
formas c¢e juego promueven el crecimiento social y cognoscitivo,
seglin investigaciones realizadas, en las que indican que
todas las formas de Jjuego 1libre contribuyen al desarrolls;
que existe una pequefia’ evidencia que une la actividad visomotriz

gruesa o formas no sociales de juego dramitico en sl crecimiento

de lag habilidades intelectuales y sociales.

El jJjuego no sclo proporciona un auténtico medio de apren-
dizaje sino que permite que los maestros adquisran conocimientos
réspecto a los nifios y sus necesidaades. Eato nos compromete
come educaderes a ser capaces de comprender en dénde se encuen-
tran los niflog, en sug habilidades scciales y cognoscitivas,
lo que a su vez nos indica a los educadores el punto de partida

para la promocién de nuevesg aprendizajes, tantoc en el campo
cognoscitivo como en el afectivo y social.
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El juego educativo no sclo significe avances en la creati-
vidad, sino también en 1la ampliacién de otras perspectivasg,
enel desarrolle y riguegza del lenguaje, asi come en el logro
de la conversacién, la cooperacién ¥y el control de 1gs impulsgos.
Varias investigaciones indican claramente que el juego educativeo
es una feorma efectiva de fomentar el desarrclio cognoscitivo

¥y social del nifio.

Existen muchas interrogantes sobre las causas que llevan
a4 un nifio a carecer de Juegos gociodramdticos, ssbre tods

cuando estos pertenencen a una clase social baja.

Lo que se ha podido comprcohar es que cuandoc el maestro
se involucra en el jJjuego educativo se incrementa la cantidad
¥y calidad del juego en los niflos. Se sugiere que la intervencidn

en el centro educativo sea a través de:

- Intervencidén exterior: en la que el adulto permanecce

fuera del episodic del juego perc hace comentarics y sugerencias;

- Participacién en el juego: donde el adulto toma parte

activa y medela las conductas deseadas,

Lag dos intervenciones pueden mejorar ciertos aspectos
para que se presente en la escuela el juego socilodramético,
ya que lo que se cree que mantlene alejados a log nifics de
este tipoc de juego es una carencia de conocimientos especificos
respecto a lo que es €1 mismo, mis que a experiencias inadecus-

das o a la falta de habilidades.
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El juego educative no solo significa avances en la creati-
vidad sino también en la ampliacibén de otpras perspectivas,
en el desarrollo y rigueza del lenguaje, asi come en el legro

de la conversacidn, la cooperacidn ¥ el contreol de impulsos.

No existe precisidn en cuanto a que 81 el Juego o 1la
interaccién del adulto son l¢s componentes que mas influyen
en éste. El juego educative es una Fforma efectiva de fomentar

el desarrolle cognoscitivo v social del nifio.

La participacibn del maestro dentro del juego educativo
enriquece la calidad y resulta benéfica en muchos sentidos.
Es asi que el valor de la participacién de los adultos ha
sido demostrada en los experimientos de Juegos aducativos
¥ en estudios obgervacionales en casas, consultorios ¥ salones

de clase.
2.3 El desarrollo del nific en 2o. grado de primaria

Sus emociones y sentimientos:

El nifio tiende aln a ver todo en relagién consigo mismo.
Comienza a salir del egocentrismo afective, giendo ahora
capaz de entender los sentimientos de los otros ¥y de enriquecer

los propics.

El grupo escolar adquiere, por lo mismo, una mayor impor-
tancia yaque permite al nific una constante afirmacidn a partir

de la interaccidn con otros.

Al ser valovrado por sus compafieros ¥ reconccer en ellos
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Sus propias cualidades, el nific aprende a valorarss a si
mismo, lo que le permite ir tomando concliencia de s3us limita-
cilones ante el medio. La critica que hace a los demis le lleva a
reflexionar sobre sus propiocs comportamientes, por 1o que
se podria decir que es en este momento cuando se inicia en

la autogritica.

Debido a la ‘transicién entre el egocentrismo Yy la amplia-
cién de las relaciones sociales el nifio adopta una actitud
diferente ante las normas: éstas dejan de tener un caracter
incuestionable, inmutable y rigido, convirtidndose en reglas
de convivencia que el nific reconocs como necesarias para
su mejor incorporacidn al grupc. Esto lo llevard a participar
en la elaboracidén de las reglas de Juegos (canicas, avidn,
Juegos con pelotas), asi como en el control para que &stas

se cumplan,

Sin embarge, alin es mal perdedor: ante situaciones complejas
se retira irritado o, bien, ge refugia en un rincén apartado

para liorar, y le averglenza mucho que lo descubran.

Es un pericdo de sentimientos ambiguos: por un lado
considera necesario la existencia de reglas para la organiza—
cién del Jjuego, pero por otro, estima que con &€l debe hacerse

excepciones.

El nific en esta etapa tiens mayor capacidad para realizar

trabajo en equipo.
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Pensamiento, lenguaje v movimiento:

El nific de segundo grade es wmAs reflexivo que el de
primereo. Piensa un poce antes de hablar ¥ es capaz de retener

su atencidn por periodog mas largos.

En esta fase el pensamiento del nifie permanece aln muy
ligado al munde real; se van estructurando las nocionas de
espacic, tiempo, causalidad, movimiento, ndmero, cantidad
v medida, asi come las relaciones entre el todo ¥ sus partes,

entre clases y subclases entre otrag,

Conforme va cediendo su  egocentrismo ¥ aumentando su
capacidad de establecer relaciones se va iniciando en la
comprensién de la invariabilidad de la materia, o sea, comprende

que algo permanece constante a pesar de cambiog aparentes.

El pensamiento del nific adquiere caracteristicas légicas,
a la vez gque reemplaza paulatinamente la intuicidn que utilizéd
en ¢l pericdo anterior. De ahi que esta etapa sea conocida

como la del pensamiento lbégico.

La légica del niflo se relaciona con las cosas concretas,
ya que aln no es capaz de mane jar abstracciones. S$in embargo,
puede diferenciar su punte de vista de los demis y sostener
discusiones en las que respete la cpinién de los otres sin

descuidar la suya.

A continuacidn se presentan las tablas que muestran

alguncs de los aspectos del desarrcllo del nifio entre 7 y 8 afios
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de edad, y 2l tipo de actividades

ASPECTO SOCIQO-AFECTIVO

Aspectos del degarrollo

Ampliacidén de las relaciones
interpersonales y eleccidn

de amigos

Aceptacidn de reglas

de grupo

Superacidén del egocentrismo

Conztancia en el trabajo

¥y en habitos personales

que propician su maduracién.

Para favorecer el desarrollo

de los diferentes aspectos se

sugiere que el nifio:

Elija compafieros para formar

2quipos de juego y de trabajo.

Participe en equipos de lim-
pleza o de festejos especia~

les,

Participe en juegos y tra-
bajos de grupo discutiendo

¥y estableciendo reglas,

Proponga y acepte modifica-
ciones en sus trabajos vy

Juegos,

Participe en discusicnes,
espers su turnc y sepa escu-

char a los demés.

Acabe los trabajos que ini-
cie.

Cumpla con constancia peque-
flas tarsas de orden y lim-
pieza en la casa y en 1la

egcuela.
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ASPECTC COGNOSCITIVO
Iniciacién en la etapa

de las operacicnes concretas

Desvanecimiento del sincre-
tismo y aparicidén de la
capacidad para analizar deta-
lles. Manejo de la seriacidn

¥ la clasificacidn

Retencidn de imlgenes, de

objetos y de acciones

~- Cuide y mantenga en orden
8us cosas personales y  las
de los lugares donde se en—

cuantre.

- Ordene palitos o regletas de
longitud corta a larga,

¥y viceversa.

Arme rompecabezas de mas de
cinco piezas.
- Distinga diferentes clases

de flores en un ramillete.

)

Clasifique objetos iguales
en ilustraciones con cobjetos

de diferentes clases,.

Reproduzeca con cuentas o se-
millas el patrén de una

serie,

1

Sefilale en una seris dada la
figura pequefia, mediana,

grande y méAs grande,

Recuerde hasta cinco objetos

que se le muestren.

H

Realice una orden con tres
peticiones diferentes,
30




Comprensién de algunas rela-

clones de causa-efecto

-Resolucién de problemas

elementales

Evolucidn del pensamiento
mégico a los inicios del

pensamiento légico

Repité tres cantidades de

dos y tres digites.

Establezca secuencias cuando
s8¢ le presenten tarjetas que
ilustren asctividades.
Establezca la relacidn entre
l8minas que indiquen una
accidn y su consecuencia.

Apareé prendas de vestir con

la figura que corresponda.

Resuelva laberintos.
Administre dinero y rinda
cuentas con base en opera-
aclones de suma y resta,

Planteé y analice problemas

de la vida diaria.

Invente historias donde dis-
tinga lo que puede ser real
¥y lo que es absurdo.
Distinga en liminas que re-
presenten escenas de la vidg
real lo gque no puede ser.
Complete frases que impli-
quen causa-efecto. Ej.: si
veo humo es que algo se esté

v o quemandao.
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Iniciacidén en &l manejo

del lenguaje simbélico

Manejo del ritmo en

poemas y canciones

ABPECTO PSICOMOTRIZ

Percepcidn corporal
identificando cada una

de las partes del cuerpo

-~ Formule hipdtesis al iniciar

1

algln experimento.
Asocie palabras por su rela-

clén, género o descripeidn.

Egcuche lecturas y exprese
lo que entienda.

Escuche poemas y exprese 1lo
que entienda.

Formule adivinanzas descri-

biendo objetos por su usc,

per su sabor o por su color.
Describa significados de
lenguaje simbélico.
Encuentre sindnimos de ung

palabra dada.

Lea y repita poemas breves
¥ canciones,
Invente narraciones que com-

plete con sonidos o gestos.

Nombre las diferentes partes
de su cuerpo,

Nombre las diferentes partes
del cuerpo de un compafiero

situads frente a &1.
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Distincidn entre la derecha

¥ la izquierda

Reconocimiento de

gu lado deminante

Coordinacidn motriz gruess

Corrija su postura sl estar

sentado, parado, caminando.

Muestre su maho ¥ pie del
lado derecho.

Muestre su mano y pie del
lade izquierdo.

Muestre la mano y pie del
lado derecho de su compafero
que esté enfrente de
él.

Muestre la mano y pie del
lado izguierdo de s
compafiero que 2sté enfrente
de é1.

Toque con su mano derecha su
pie izquierdo, y viceversa.
Digtinga la ubicacién de
objetos (derechsa, izguierda,
adelante, atras, arriba,

abajo.

Se'mantenga en cuclillas con
les ojos cerrados y los bra-
zes  extendidos durante 10
segundos.

8iga un recorrido saltando

en un pie.
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- Dé saltos de longitud y de
altura por encima de un
obsthculo.

- Salte la cuerda.

- Lance una pelota o globo

& un punte fijo,

Coordinacidn motriz fina - Sirva liquidos en vaso.

- Recorte figuras complejas.

- Se abotone y amarre sus
prendas de vestir.

- Cosa botones o parches.

- Be lave, se vista y se peine
solo.

~ Use el espacic proporcional-

mente al dibujar.

Ceordinacidn viso-motora - Realice ejercicios de coor-
dinacidn viso-moteora, ubica-

cibn en el espacio.

Podemos fundamentar la integracidn en las leyes de apren-
dizaje y en los estudios experimentales sobre psicologia

evolutiva, tan estimulados por lag investigaciones de Piaget.

i

El nifio aprends mejor las cosag cuando se le ensefian
relacionadas, entrelazadas unas adquisiciones con otras, e inti-
mamente ligadas, con objeto de que formen un blogue interrela-

cionado que se "grabe en su inteligencia, concretamente an la
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memoria de tipe operativo: que las adguisiciones penetren
&n su interior, mls que como simpie conjunto memoristics como
vivencias, como algo vivido y adquirido en la practica., =1
velor de la vivencia es algo fundamental en esta concepcidn

de aprendizaje.

Con base en la naturaleza del conocimiento humano vy
del proceso de aprendizaje, se trata de unificar, de reunir
todas las cuesticnes en torne & un punto unitario ' que dé
significado a todo lo demfs: buscar 1la forma de dar una estruc-
tura orginica a Ilos contenidos ¥y objetivos de aprendizaje

¥ actividades.

El pensamiento del nifio de 7 a 8 afios 28 global porque,
primeramente capta conjuntos Yy manifiesta dificultades de

percepcién y observacién de los detalles.

Segin la psicoleogia de 1a forma, o psicologia de 1la
Gestalt, el organismo no reacciona con respuestas aisladas
a un estimulo Unico, sino que responde de manera total g
una configuracion compleja de estimulcs. FEatas configuraciones

constituyen las partes de un todo organizado, (8)

La psicologia de la forma ha tenide una gran repercusién
en el campo pedagdgico, sobre todo ha influido considerablements

€n un concepto de percepcidn.

(5) Ibidem, p. 31.
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Koffka aplicd los principics de la Gestalt a los fendmenos
del pensamiento, que también se estructura en forma de un

todo.

Los fendmenos que comprenden la realidad del munde se
le presentan al nific comoe un todo indiferenciado, A travég
de la discriminacién de los diferentes fendmenos aprenderi
gradualmente a organizar su pensamiento en forma mas diversifi-
cada; ird incorporando nuevas experiencias ¥y  reintegrando
hechos pasados, de forma tal que su comprensién del mundo
se amplie, valiéndose entonces de la representacién simbdélica,
la que lz permitird mayor libertad para captar, interiorizar

Yy expresar '"su" realidad,

La integracién ge basa tanto en la naturaleza de 1a
ciencia misma y el entorno sociocultural en el que se desarrolla
como en la naturaleza del educando, @on sus necesidades e
intereses, y en una metodologia activa que tiene como fundamento

los procesos del métedo cient{fico.

Dado que los fundamentos anteriorss son de carédcter
psicolégico, las aportaciones de esta ciencia resultan valiosfi-

simas para la Iintegracién didictica.

Piaget menciona que VYEl ideal de 1lg educacién no es
el aprender lo méximo, sino aprender a aprender, Se fLrata de
aprender a desarrollarse y aprender a continuar desarrcllandose

después de la escusla". (5)

(6) UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL, Op.cit., pp. 92-105,

36




También establece gque, a medida que los nifos se desarro-
llan conforme a su potencial genético, cambian sus comporta-
mientos para adapatarse al medio ambilente. Supone que desde
el nacimiento el individuo empieza a buscar medios de adaptacidn
en forma satisfactoria, con relacién a su  centexto, porque
log cambios de adpatacién conducen a 1la adquisicidén de conocci-
mientos que favorecen _condiciones estables en las estructuras

cognitivas,

De esta forma, la adaptacidén del intelecto con el medio
amblente constituye un proceso basico para dar sentideo a
lés experiencias y para adquirir un entendimiento progresiva-
mente mas organizado de la realidad coencreta. Asi, el procesc
de adaptacidn conduce a generar cambios en lag estructuras
(esquemas de accidn) del individuo, mediante dos procesvs:

el de asimilacién y el de acomodacidn.

El desarrclic inteleetual es un proceso acumulativo
&n donde una nueva experiencia se estructura con los esquemas
ya existentes, transformandolos y siendo a la vegz transformada
en funcidén de la maduracién y la experiencia activa, generdndose
un precese evelutive que logre un equilibrio adaptative con
base a los estadios anteriores superados en forma adecuada,
con relacidn al contexio concrsto en el que se desenvuelve

el sujeto.

J. Dewey define que 2l educador tiene la misidn principal

de preparar las condiciones del aprendizaje. (7)

(7} UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL, Op.cit., p. 31.
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De acuerdo & los estadios mencionados por Piaget, mis
alumnos estédn en el estadio de las operaciones concretas
7-8 afies, de 20, grado, mostrando caracteristicas 8imilares

a las que se mencionan.

Lo mAs sobresaliente en esta etapa es que el nifio se
interesa por ser agradable a los demis; da pruebas de preocupa—~
cidén por algunos aspectos referidos al orden ¥y puede asumir
responsablilidades con gusto; tiene mayor capacidad para realizar
trabajos en equipo; se relaciona afectivamente con, otras
personas, ademés de sus padres, siendc menos impulsivo ¥y
egocéntricb én cuanto a sus sentimientos; aln es mal perdedor en

sus juegos. En esta etapa disminuye su agresividad.
2.4 La educaéién_primaria desde el punto de vista institucional

La educacidén primaria ha sido, a través de nuestra histo-
ria, el derecho educative fundamental al que han aspirado

los mexicanos.

Una escusla para todos, con igusldad de acceso, que
sirva para el mejoramiento de las condiciones de vida de
las personas y el progreso de la sgociedad ha sido ﬁna de
las demandas populares mas sentidas. Morelos, Gémez Farlas,
Juarez y las generaciones liberales del siglo pasado expresaron
esta‘ aspiracidn colectiva y contribuyeron a establecer el
principio de que la lucha contra la ignorancia es una responsa-
bilidad plblica ¥y una condioién para el ejercicio de 1la liber-

tad, la justicia y la democracia.
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El articulo 30, constitucicnal, de la manera mis exacta
el derecho de los mexicanos a la educacién y 1la obligacidn

del Estado de ofrecerla.

Con la creacién de la Secretaria de Educacién Piblica,
hace 72 afios, la obra educativa adquirid continuidad y como
reaultado de una prolongada actividad de 1os gobierncs, de
los maestros y de la sociedad, 1a sducacidén  primaria dejé
de ser un derecho formal bara convertirse en una oportunidad
real para una proporcién creciente de la poblacidn, La difusidn
de la escuela hubo de enfrentar los retos representados por
una poblacidn numercsa, con altas tasas de erecimiento vy
de una gran diversidad lingiistica por una gecgrafia difiecil

¥ por una limifacidn de recursog financieros.

Los logros alcanzados gon de una gran - relevancia. Lag
oportunidades de acceder a la snsefanza primaria se han genera-
lizado ¥y existe mayor equidad en su distribucidn social ¥y
regional. El rezago ssgcolar absoluto, representado por losg
nifios que nunca entran a la escuela, se ha reducide significa-
tivamente y la mayoris de 1la poblacidn infantil tiene ahora

la posibilidad de culminar el cicle primaric.

EL combate contra =l rezago no ha terminado, pero ahora
debe ponerse especial atencidénen sl apoyo asistencial y educa-
tivo a los nifics con mayor riesgo de abandonar sus estudios

antes del sexto grado.
El reconccimiento de los avances logrados fue el fundamento
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para que en noviembre de 1992 el FEjecutivo Federal presentara
una iniciativa de reforma al articulc 30., para establecer

la obligatoriedad de la educacién secundaria.

Al aprobarse la medida el Gobierne adquirié el compromiso
de realizar los cambios necesarios para establecer congruencia
¥ continuidad entre los estudios de preescolar, primaria

¥ secundaria,

Los avances en el terreno cuantitativo son incuestionables.
Ahora es necesario que el Estade y la scciedad en su conjunto
realicen un esfuerzo sostenido para elevar la calidad de

la educacidn que reciben log nifios.

Durante las prbéximas décadas las transformaciones que
sxperimentard nuestro pais exigirdn a las nuevas generaciones
una formacién bisica més sélida y una gran flexibilidad para
adquirir nueves conocimientos y aplicarlos creativamente.
Estas transformaciones afectardn distintos aspectes de 1la
gctividad humana; les procesos de trabajo serin mas couplejos
y cambiaridn con celeridad; serén mayores las necegidades
de preductividad y, al mismo tiempo, mas urgente aplicar
criterios racionales en la utilizacidn de los recursos naturales
y la proteccién del ambiente. La vida politica serd mis plural
¥ la participacidn en organizaciones sociales tendra mayor
significacién para el biesnestar de las colectividades. La
capécidad de seleccionar y evaluar informacidn transmitida
por miltiples medics serd un requisito indispensable en todos

los campos.
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En diversos'émbitos de la sociedad y en muchos maestros
y padres de familia existe preocupacién en torno a la capacidad
de nuestfas escuelas para cumplir estas nuevas tareas. Las
inquietudes se rafieren a cuestiones fundamentales ean 1la
formacidén de los nifios y los jbévenes: la comprensién de la
lectura y los habitos de leer y buscar informacién, la capacidad
de expresibén oral y escrita, la adquisicién del razonamiento
matembdtico y de la destreza para aplicarlo, el conocimientec
de la histerie vy ia geografia de Méxice, el aprecic y la
practica de valores en 1la vida personal ¥y la convivencia

special.

Estas preocupaciones son plenamente legitimas y deben

gser atendidas.

En primer lugar se deben superar las actuales deficiencias
que persisten en el cumplimiento de ‘tareas formativas de
primera impertancia, y en segunde, eatablecer metas mis avanza-
das, que desde ahora le permitan al pais prepararse para
hacer frente z las demandas educativas dsl futurc. Los avances
logrados en la ccbertura de los servicios educativos ¥y en
la prolongacién de 1la escolaridad tendrian un gignificado
muy limitade si no representan también la oportunidad de
obtener una educacién de alta calidad que responda &z las

necesidades béasicas de aprendizaje de las nuevas generaciones.

Una de las acciones principales en la politica del gobiernc
federal para mejoerar la calidad de la educacién primaria
consiste en la elaboracidn de nusvos planes y programas de
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esfudic. 38e ha considerado que es indispensable seleccionar
¥ organizar los contenidos educativos que la escuela ofrece,
obedeciendoc a pricridades claras, eliminando 1a dispersidn
¥y eéstableciendo la flexibilidad suficiente para que lcs maestros
utilicen su experiencia e iniciativa y prara que la realidad

local y regional sea aprovechada como un elemento educativo.

Log planes y programas de estudio cumplen una funcidn
insustituible como medio para organizar la enseflanza y para
establecer un marco comin del trabajc en las escuelas de
tedo el pais. Sin embargo, nos se puede esperar que una accién
aislada tenga resultados apreciables si no estl articuiada
con una politica general que, desde distintos dngulos, contri-
buya a crear las condiciones para mejorar la calidad de 1a

educacidn primaria.

La estrategia del geobierno federal parte de este principio
Y. en congecuencia, ss propene que la reformulacidn de planes
¥ programas de estudio sea parte de un programa integral

gue incluye comoc accionss fundamentales:

La renovacién de los libros de texto gratuitos y la repro-
duccién de otros materiales educativos adaptando un proce-
dimiento que estimule la participacidén de los grupos de

maestros y especialistas més calificados del pais.

El apoyc a la labor del maestre y la revaloracidén de sus
funcicnes a través de un programa permanente de actualiza-
cidn y de un sistema de sestimulos al desempefio y al

me joramiento profesicnal.
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. La ampliacidn del apoyo compensatorio a lasg regiones y
escuelas que enfrentan mayocres rezZagos y a los alumnos con

riesgos mAs altos de abandono escolar.

.- La federalizacidn que traslada la direccién ¥ operacidn de

las =escuelas primarias a lg autoridad estatal, bajo

una normatividad nacional.

43




ITT

CAPITULO

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS



3.1 Metodologia

La presente propuesta esti apoyada en la teoria._de Piaget
principalmente, asi como 1a de Vygotski, Claparede, ete.,
con los cﬁales estoy de acuerdo en que el Jjuego s una activi-
dad natural del hombre, =en 1a que participa instintiva y

esponténeamente.

Por medio de &1 se manifiestan inquietudes, neceosidades

e incluso problemas.

La actividad 1Gdica en el nific le permite afirmar su
personalidad, desarrollar la creatividad y enriquecer vinculos

¥ manifestaciones sociales.

JUEGC APRENDIZAJE VIVENCIAL

El juego resulta de gran utilidad si se 1le aplica con
discrecién y opertunidad, Resulta favorable an aquellas cuestio-
hes que reclaman congtante repeticién dentro del procesoc

de aprendizaje.

Los juegos gustan a los nifics sélo si es5tln de acuerds a:

- 8u edad,
~ intereses y

- nacesidades

Siendoc el Juego tan importante en la vida del ser humano,
€8 por ello que he decidido fortalecer ia practica de gxperien-

clas tales como:
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- Adivinanzas, acertijos y trabalenguas

Rondas y cantes en grupo
- Juegos en espacios libres
- Juegos con diversos materiales: papel ds diferentes

texturas, revistas, peliculas, etc.
3.2 Fundamentacidn psicoldgica y pedagbgica

Los planteamientos acerca del juego del nifio pueden
ubicarse en dos vertientes: wuna de carécter pedagbgico y
la otra en el émbit(cf de lc psicoldgico.

En la primera vertiente el Jjuego ha sido pr‘oblgmat'izado
por pedagoges gque sostiensn la autoestructuracién del conoci-
miento; es decir, por aquellos que consideran al educando
un agente activo en el preceso del aprendizaje vy que, por
lo tanto, definen el mismo proceso como un acto de recreacidn
en el que ¢l nific reafirma su propic saber convirtiéndose
en arquitecto dé las nociones que asimila, acomoda ¥y equilibra
en sus estructuras mentales. De estos pedagogos los gue han hecho
planteamientos sobre el Juego son: Montessori, Freinet, Decroly,

Claparede y Dewey.

La sefiora Montessori, creadora de la "escuela a laz medida
del nifio", considera que la armonia entre el nifio Yy su medioc
escolar son requisitos fundamentales para el aprendizaje.
En esta armonia el =aldén de clase debe estar ambientado para
producir un trabaje serio, diferente del juego. Esta actividad

Montessorl no es partidaria de introducirlzs dentro del salén

de clase, porgue su funcidén es estrictamente recreativa, y en

46




el salén de clases =1 nific debe trabajar con un material
cientificamente elaborado para que en su manipulacidn Y sensacién
concreta se vaya avanzando, a través de la abstraccidn, hacia

la formulacién de pengamientos sistemiticamente crganizados.

Freinet, al igual que Montessori, opone el trabajo escelar
al " juego. Al primero 1lo cataloga como 1atil Y productivo,
con una finalidad intrinseca; en cambio, el segundo es una
actividad infericr al trabajo que s6lo produce placer de
manera pasajera cuando el ambiente escolar ne satisface las
necesidades de trabajo, que es una funcién natural en e}
mismo alumno, por lo tanto, la escuela, en terno & esta necesgi-
dad natural, debe sistematizar todas las adquisiciones que
haga el alumno progurande darle los mediocs que lo liberen,
alin en el campo de la ciencia, por lo que la esgcuela seri

"un taller integrado a la vida del medio',

En cambio, Decroly conceptda al Jjuegc como una  funcién
formativa gque debe tener en el aula un  lugar privilegiado,
pues 2l nifioc debe aprender a apoderarse '"globalmente" de
todos los sectores de 1a experiencia que le despiertan un
interés efective. De anhf que las actividades escolares, dice
Decroly, deben estar organizadas alrededor de "eentros de
interés" adecuados a cada edad, vy u.no' de estos centros es
el Jjuego. Este cumple una funcidn formativa al satisfacer
lag necesidades de recreacidn que tisne el ser humano, pero
también cumple una funcidén didéctica al facilitar la ensefianza,

haciéndola més placentera. Asi, reitera la necesidad del Juego
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como parte medular para la integracién deil sujeto desde sus
componentes subjetives hasta sus partes subjetivas y matemales,

inmergas en un munde de intereses sociales.

Cleparede, a partir de su definicidn de educacidén funcio-
nal como "la que toma el interés dsl nifio come la palanca
de la actividad que desea despertar en &1", establece 1las
implicaciones pedagégicas de esta evidencia, ya gue se trata
'de relacicnar el contenide formal de log programas escolares ;
con los mdviles naturales de atencidn y de accion del escolar,
bues apelando a ellos se puede introducir una actividad funda-
mental, que tiens su base en la necesidad que tiene el nifio

por Jugar, convirtiéndose en un recurso natural que prepara

al nific para la vida adulta permitiéndole la satisfaceidn

de sus necesidades presentes.

Claparede, por lo tanto, recomiends ol use  del juego en ' £

gl proceso de la enseflanga, porque es ahi donde &1 nifio ejercita

su adaptacién a una realidad que lo determina.

J. Dewey, al considerar 1a premisa de que el pensamiento I
no solo es actividad mental sino herramienta para la accién
que satisface las necesidades del hembre, le da wvaler de
verdad a la experiencia porque es pensamiento en acto que
marce los limites del pensamiento milsmo "existiendo una relacién
intima v 'necesar-ia entre los procesos de 1la experiencia vy
la educacidén"., Por 1o tante, considera Dewey que la educacién
debe crganizarse de acuerdo con los esquemas del método experi~

mental para que el nifle, al "aprender haciende”, asocie el
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saber y el hacer. FEn este brocesc Dewey recomienda el usc de
el juego como recurso para la socializacién de lasg experiencias,
pues considera que eg el individuo, agregado hacia 1los demés,
el gque construye la sociedad y puede desempefiarse en ella.
Ademas, considera que el juego es una expresién del vyo Que
8g completa en si misma como actividad que, en estado bresente,
confunde los medios ¥ les fines absorbiendo al sujeto entero

&n un estado de goze similar al placer por lo estético; por

lo tanto, Dewey le da al Jjuege un cardcter formativo y didéctico.

Por lc que respecta a la vertiente que en el campoe de
lo psicoldgico ha preblematizado el Juego del nifio, hay dos
posturas tedricas: 1la psicogenética, fundada por Piaget,

¥ la psicoanalitica freudiana.

En el campo de la primera linea, los trabajos de J. Chateau
¥y de H. Wallon han recuperado los planteamientos piagetanos.
Chatsau, psicdloga de la escuels de Ginebra, ha escrito en
su libro "Pgicologia de los Jjuegos infantiles" 1g perspectiva
psicogenética del juego en relacidn con la funcidn que ésts
desempefia en la sccializacidn del sujeto, en la afirmacidn
de éste con su entorno, asi como la relacidén que existe entre
la disciplina y el Juego y los diversos tipos de juegos en

relacidn con las edades de los sujetos.

Esta psicdloga considera que el Juego cumple la funcidn
de adiestrar fisiolégica y peicoldgicamente al nific, llevAndclo
paulatinamente a la conguista de su autonomia personal necesaria

para entenderse con el mundo adulte; por 1lo que el Juego

49




8 parte de la génesis psiquica, fisica ¥y sceclal del sujeto,

que le properciona integracidn como ente humano .

Los trabajos de H., Wallon, ubicados también en el campo
de la psicolegia genética, se interesan por la totalidad
del hombre en la relacién cen la mutua interdependencia con
los elementos conformadores de 1la personaiidad, uno de 1los

cuales es el juego,

Wallon ve en el Juego una actividad que sirve para la
expregidbn de la subjetividad del yo, en 1la que se echan a
un lado las presiones o limitaciones sociales para ejercer
una avidez ‘sin limites, por la funcidn misma, y esto proporcicna
placer. Wallon ha tratado de explicar la evelucién fuiura
del sujetc a partir de actividades que éste desarrolla en

s5u presente. Un ambiente que reprima  la expresidén del vo
en  sus diferentes posibilidades de manifestacidn alentarg
coenductas de inseguridad vy dependencia. E1 Juego va a servip
come medio para el 'aprendizaje de conductas futuras, gue
mée tarde deben imponerse al sujeto. Es decir, que a medida
gue éste se desarrolla el Jjuego va tomando rasgos definidos,
congruentes con las caracteristicas personales del nific o

de la nifia, o también va a modificarlas.

Otra preocupacidn central en Wallon esg el analisis del
Juego como una funeidn en que la sociedad adulta va calcando
los esquemas de los roles mentales que le tocard desempefiar
al nifio en su futuro. Esto.es, Wallon problematiza los usos

¥ costumbres que contribuyen a orientar a los nifios hacia
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el ejercicio de los roles que les cerresponderan en una sociedad
que tiene normas ¥y habitos, Y a los cuales 1og nifios deban

de sujetarse,

Para la teoria psicoanalitica freudiana el Juego eg
una actividad en 1a que el sujeto se fuga de 13 realidad,
creandole fantasias similares & la de 1los suefios. Por 1o que
la funcidn esencial del Juego es la creacién de una catarsis
que 1libera lag tensiones originadas ante la imposibilidad
de realizar ciertos deseos: log Juegos manifiestan a la libido
pues sustituven los objetivos de &sta para expresarse a travésg
de una funcidn que opera al transito de 1a realidad a 1a

lmagen metamorfoseada qQue llenz las espectativas del sujeto.

Lo medular en esta postura es el agento que pone en
1o que hay de ficeién en el Juego ¥y la transicién entre el
objeto ¥y el simbolo, que es sustonto de operaciones intelec-

tuales puras.

Los trabajos de Vygotski,ubicado en el campo de la psico-
logia evolutiva de 1a escuela rusa, consideran el juego del
nifio como una actividad que completa necesidades que no reciben
inmediata gratificacidn, invirtiendo la  estructura bésica
que determina la relacidn del nific con 1g realidad; es decir,
que en el juego el nifioc cambia la estructura de sus percepeiones
acerca de los objetos, subordinando 2zl significado de une;
cosa la cosa misma, a través de la creacién de situaciones
imaginarias, gque menifiestan 1a emancipacién del nifio ante

la realidad. En este proceso se dan dos paradojas; la: primers

51




estad relacionada con el hecho de que el nifio opera eon un
significade delimitado por un contexto real; 1la gegunda se
relaeiona con el hecho de que el nific, en el Juego, elige
la linea de menor resistsncia, que se relaciona con el placer,
¥ al mismo tiempo se somete a la linea de &ayor resistencia,
aceptando las reglas que guiarédn el camino hacia el mAximo

placer en el juego.

En esta actividad el nifio aprende a relacionar sus deseos
a un "yo" imaginaro, que depende de los diferentes roles
gue el nific desempefia en el juego, realizindose en esa actividad
los mayores logros del nific, que 1le posibilitardn para su

etapa de adulto niveles bAsicos para su accidn en la sociedad.

Es necesaric seflalar gue para ei anflisis directo de
los programas escolares en estudio, se haréd referencia a
la problematizacidén que el cognoscitivismo, como teoria del
aprendizaje, realiza en el ambito de 1o pedagééico, asi como

an la manera como conceptualiza el juego del nifio.

Una vez planteados los espacics gue problematizan el
Juego, desde lo pedagégico o desde lo psicolégico, se observa
que es la psicogenética la teoria del desarrollo del goneci-
miento que mejor explica la relacidén de las estructuras de
ese desarrclle, con sus respectivas funciones psiquicas vy

socioafectivas; una de las cuales es el juego.

No existiendo hasta el momento ninguna otra teoria que dé

cuenta de la psicogenésis de 1la funcién 1ddica del nific,
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considero asi que as la Teoria Psicogenética la que mejor
snmarca log constructes tedricos de esta propuesta. Ademés,
82 agrega el hecho de que los programas escolares de primeroc
¥ segundo de primaria estédn sustentados en 1a pasicogenética. El
de primerc y segundo de primaria tratan de rescatar s6lo
algunos elementos pgicogenéticos, por lo que queda clara
que la linea tedrica de la psicogenética es la que nos permite
establecer las relaciones que desde el campo de la practica
docente inciden en el A&mbite de lo psicolégico del nifio,

en un procesc de formacidn.
3.3 Disefio de actividades

El Juego ez un recurso que habilita al sujeto psara el
conoccimiente de si mismo y de su realidad. 8in embargs, con
mucha frecuencia esta actividad +transcurre desapercibida
en las escuelas, como fuente de reflexidén que deriven cuestio-
namientos cientificos que ahonden en el conecimiento de 1la

subjetividad del hombra.

Es comin la actitud del docente, de tomar dlo en cuenta
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, hechos o fendmenocs
fAcilmente medibles, que proporcionan informacidn schre el
progeso académico, Y optamos por ignorar agquellos procesos
que 8dlo pueden ser interpretados con una actitud tebrica
fundamental para interpretar el nivel cualitative e los

mismos, y en este caso se encuentrs el Juego del nifo.

El desarrollo del simbolisme en la sactividad ladica del

nifio le permitird que el procese de su descentracién vaya
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madurando en el aprendizaje vivencial con otros y en el convivir
con nifios de su misma edad ir4 aprendiendo a escuchar a los
demds; va o dialogar, propener ¥y, sobre todo, va a aceptar

ctros puntog de vista,

En el proceso de desarrcllo de la etapa preoperatoria,
el juego del nific va paulatinamente admitiendc reglas, las
cuéles sdlo pueden establecer en una actividad ladica colectiva
que indica el avance de la descentracién del Juego individual
del nifio pequefio, avanzando ahora a un tipo de Jjuego wsociali-

zado.

A partir. d¢ ese momentc se trata de que lo imaginado
valga para otros, sin necesidad de resurrir para ellec a 1la
ayuda de soportes objetivos que le hagan creible. La introduc-
cidén de un compafiero en el ciclo de las simbelizaciones del
nifio implica 1la regla para que ese o<ro pueds aparec.er en
los propodsitos del juego. Este tipo de Jjuego reglade supone
la socializacibén del nific asi como su descentracidn como
proceso en desarrolle, que verdn su culminacidén en etapas

posteriores del desarrocllo psiquico.

Planteada 1la relacidn fundamental del Juego del nifio
cont respecto de las funciones invariantes del desarrollo,
¥ una vez caracterizadec el jusgo en la etapa pre-cperatoria,
se establecerdn ciertas condiciones para que los Juegos simbb-
‘lices o de ficeidn sucedan vy, paulatinamente, vayan dando

margen a la creacién de juegos reglados:

El primer punto exige que el nifio haya afrontads los acon-
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tecimientos reproducidos en el juego, pues si se 1le mantiene
ajenc a esas experiencias, si el ambiente social no esg estimu-~
lante, el nific ne puedes alimentar recuerdos ni intereses:

estard vacio, no podri revivir nada mediante el juego,

El segundo punto og que el nific esté mas preccupado por
las cosas dgl universo que por é1 mismo, vy este solamente
se logra con un estado de buena salud. "Los nifios hambrientos
de Nigeria y los que estaban en los campos de concentracidn
seguian jugando. EI nifo extenuado " y afemorizado reduce su
Juego al del ejercicio, ¢ sea, que  reproduce movimientos
musculares sin ningin fin de afi mismos; encierra su desdicha

en una especle de letania motriz que no 1o selva: lo mutilav.

El tercer punto es que el nifio sesg aceptado, tolerado
¥ protegido por todas las personas que lo rodesn. La evolucidn
del nific exige a log padres y maestros, desde ejemple de
virtud hasta seguridad y amor; y le exige a la escuela todo
aquello que los padres no-pueden proporcionarle, desde apertura

hacia el munde, hasta equilibrio figico, mental ¥ moral.

La eleccidn de esta prepuesta fue resultado de una larga
reflexidn acerca de mi quehacer docente. Es por ellic mi interds
2n que el conceptc de Juego no sea utilizado como un ingtrumento
didactico, sin mayor trascendencia que la facilitacidén del
aprendizaje a ciertos ccentenidos pragmaticos, sino como un
recurso formativo, inmersoc en. el campo de la psicogenética

del desarrolle del nific.
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A continuacidn expondré el blogue de jueges y actividades

realizadas,

Apoyandome en la teoria de Piaget (1981), el cual determina
que es necesario realizar una clasificacidén que dependa de
la estructura de cada Juego, es decir, grado de complejidad
mental de cada uno, desde el Juego sensoriomotor elem.ental
hasta el juego social superior, clasifice log juegos en tres

grandes categorias:

- El juego de ejercicio
- Bl juego zimbdlico

- El juego con reglas

Para Piaget el juege inicia desde los primeros albores
de discciacidén entre la asimilacidn ¥ la acomodacidn, desde
el momento en gue el niflo 'cor‘r‘e por el placer de correr,
s8¢ balancea por el placer de balancearse... en una palabra,
repite sus conductas sin un propdsito de aprendizaje o descu-
brimiento, simplemente por la alegria de dominarlas. Es entonces
cuando la asimilacidén domina a la acomodaciédn, ¥y asi, queda
constituido el Jjuego de ejercicio que caracteriza el periodo

sensoriomotor.

El juege simbdlico inicia cuando un objeto o un gasto
representan para el sujeto algo distinto de los datos percepti-
bles. Para la corriente psicogenética esto sucede a partir
del surgimiento de la fusibén simbélica (18 a 24 meses aproxima-

damente}, cuando el nific es capaz de imitar ciertas palabras
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v atribuirles “una significacién global, Este Jjuego viene
a ger el apogeo del juego infantil; lo obliga a adaptarse
incesantemente a un munde sccial de mayores, cuyocs intereses
y reglas le siguen siendo ajenos, y a un mundo fisico que

ain ne comprende.

El Juego con reglas, para Piaget, durante la segunda
mitad del periodo preoperacicnal (de 4 a 6 afios), los juegos
simbélicos comienzan a reducirse vy se wvuelven mucho mas ordena-
dos (con reglas). En ese momentc el niflo esté perfeccionando
las habilidades del lenguaje y emerge desde el mundo egecéntrico
de sus propias necesidades al mundo de la realidad, asume

el punto de vista de los otros.

El juego con reglas permite el orden, la coherencia,
la cooperacidn y la adaptacidn del: pensamientc a la realidad
externa y sccial. El simbolismo 1Gdico egocéntrico se transforma

en una imitacidén cbjetiva de lo real gracias a la socializacién.
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PROPOSITO NOMBRE DEL MATERIALES ACTIVIDADES COMO SE EJE QUE
JUEGO CLASTFICA FACILITA

-Que los alum- E1 barco se -E1 aula o el 1) Se explica a Juego sen— Expresidn

nos utilicen salva con... patio de 1la los nifios el jue- soriomotriz. oral

la conversa— escuela go de "El barco Area Espaficl

cién como un
medio para co-

nocerse

se salva con..."
el cual consiste
en gque todos los
nifios se cologuen
de pie, fuera de

sus bancos y cami-

‘nen en una direc-

cidn determinada.
En un momento da-
do se les dira:
"E1l barco se hun-—
de, pero se salva
con... jtrest;

entonces 1los ni-
fios tratarén de
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PROPOSITO

NOMBRE DEL
JUEGO

MATERIALES

ACTIVIDADES COMO SE
CLASIFICA

EJE QUE
FACILITA

acomodarse en gru-
pos de tres. E1
nific que no lo-
gre integrarse a
una triada, pla-

ticard conmigo.

2) Cuando los -
grupos estén for-
mados, se les
explicard que de-
ben conversar du-
rante unos minu-
tos respecto a
temas personales
como ;cuantos
hermanos tienen?

iCuiles son sus
Juegos faveritos, -

etc.
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PROPOSITO

NOMBRE DEL
JUEGO

MATERTALES

ACTIVIDADES CCMO SE
CLASIFICA

EJE QUE
FACILITA

3} 8e juega nue-
vamente con la
siguiente con-
signa: "E1 barco
se hunde, pero se
salva con...jdost,
en este caso se
establece una
conversacidn entre
parejas de nifios.
4) Los nifios re-
gresan a sus lu-
gares e indivi-
dualmente plati-
carén ante todo el
grupo lo gue hayan

conocido de sus

compafieros median-
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PROPOSITO NOMBRE DEL MATERIALES ACTIVIDADES COMO 3E EJE QUE
JUEGO : CLASIFICA FACTLITA

te las conversa-—
ciones que sostu-

vieron.

El barco se salva con...

Antes de iniciar con las actividades les pedi a log nifics que me escribieran y dibu-
Jaren icoémo les gustaria que trebajéramos en el salén . Por medio de sus dibujos pude

darme cuenta de la necesidad de 1los nifics de aprender de acuerdo a su edad.

Unos sugirieron gue con memoramas, con juegos, en el patio, con cuentos, cantando,
en equipos, etc. De acuerdo a los intereses de ellos decidi que jughramos a "E1 barco
ge salva con..." para que se conocieran mds a fondo, aungque son los mismos alumnos del
afio anterior de primero y ahora de segundo grado, hay nifios que no conviven entre si,
atn estando en el mismo grupo.

Este juego les gustd mucho porque se relinen de 2, 3, 4 & el niimero gue yo indiqué de
nifios para platicar, preguntarse entre si algo que les interese del compafiero. Ellos

estaban tan cententos que hasta me dijeron una porra.




Fue una satisfaccidn perscnal muy grande el ver a los nifios tan contentes, ademas
de que desarrollaron la expresién oral y la suma. También pude darme cuenta de que

hay nifics que son timidos y en esta actividad se olvidaron un poco de sus temores.
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PROPOSITO NOMBRE DEL MATERTALES ACTIVIDADES COMO SE EJE QUE
JUEGO CLASIFICA FACILITA
~Que los Quién hizo -Cuentos de 1) Los nifios se- Area Espafiol. Reflexidn
alumnos qué? la biblio- leccionan un Juego de sobre la
identifiquen teca cuento conocido reglas lengua

52 sujeto y
predicado en

la oracidn

de la biblioteca,
como Los traeg CS*
chinitos, Pino-
cho o Ricitos de
oro. El maestro

lo lee &n voz alta

para los alumnos.

2} Al finalizar la
lectura el maestro
pregunta si todos
entendieron el
cuentd. Si hay
preguntas, entre

todos las respon-
den.




PROPOSITOQ NOMBRE DEL MATERIALES ACTIVIDADES COMO SE EJE QUE
JUEGO ' CLASIFICA FACILITA

4

3) Se propone a
los nifios jugar
con el cuento de
la siguiente ma-
nera: los nifios
seleccionan algu-—
nos ¢ todos los
personajes del
cuento y el maes—
tro los escribe
en columnas en el

pizarrén.

4) Se les pide a
los nifios que di-
gan algunas cosas
gue hicieron los
personajes y se

le anotan a cotros
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PROPOSITO

JUEGO

NOMBRE DEL

MATERIALES

ACTIVIDADES COMO SE
CLASIFICA

EJE QUE
FACILITA

diferentes para
gue observen las
transformacicnes.
A medida que
avanza la activi-
dad, sin salirse
del marco del re-
lato, invita =
los nifics a hacer
ias combinaciones
mas chistosas,
disparatadas o
absurdas, por
ejemplo: el hada
azul se tragbd

a Gepetto.

5} Por Qltimo, el

maestro explica




PROPOSITO NOMBRE DEL MATERIALES ACTIVIDADES CGMO SE EJE QUE
JUEGO CLASIFICA FACILITA

que es posible
transformar nue-
vamente las ora-
ciones; pide gue
a cada personaje
lo relacionen con
la actividad que
le corresponde
segln la historia

del cuento.

¢Quién hizo qué?
Se me ocurre esta actividad porque he observado en varios nifios que dicen mentiras
a sus compafieros, a mi, en casa. Es per ello qQue planeé para este dia ver 1la pelicula de
Pinocho, adem&s de ver el tema de Espaficl: sujeto y predicado.

Estuvieron contentos los nifios al principio de la pelicula, pero después se cansaron

pues &s un poco larga. Tuve que parar la video y pilaticar con ellos del tema de 1la
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pelicula. Continuamos viéndola hasta el final. Después comentamos lo importante que es

no decir mentiras.

Al dia siguiente, en el salén, les pedi que recordaran 1los personajes del cuento
de Pinocho ¢ hice una lista en el pizarrén; posteriormente la lista de 1o que hicieron

cada uno de los personajes, en desorden.

En general siento que fue muy satisfactoria la actividad porgue se lograron dos
objetivos: uno, el de corregir la mentira, y otro, el de dar a conocer el sujeto y
predicado, quedéndoles claro el conocimiento s+ de acuerdo a las observaciones de sus

ejerciclos, tanto en £l pizarrén como en sus cuadernos.

La evaluacibén fue continua.




PROPOSITO NOMBRE DEL MATERIALES ACTIVIDADES COMO SE_ EJE QUE

JUEGO CLASIFICA FACILITA
-Que los jInventa -Un mazo de 1) El maestro Juego Desarrolla
alumnos prontol cartas‘de divide el grupo simbélico. la habili-
construyan loteria en tres o cua- Area Es- dad de ex-
colectiva— tro equipos y paficl presidn
mente una entrega una carta oral

historia a
partir de

imagenes

o
[a]

de loteria a cada
uno de log inte-
grantes de un

equipo.

2) Los invita a
crear un relato
a partir de las
imégenes de la
loteria que les
hayan tocado. Se
determina la ma-
nera Como se
realizaré el

relato.
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PROPOSITO

NOMBRE DEL
JUEGO

MATERIALES

ACTIVIDADES CoMO 3E
CLASIFICA

EJE QUE
FACILITA

3) El primer nifio
inicia el relato.
Por ejemplo, =i
le toed "la rosa"
puede decir:
"habia una vez un
jardin con una
hermosa rosa"™. Se
continda asi
hasta terminar
las cartas del

eguipo.

4) Cuando el pri-
mer equipo termina
su relato se_les
reparte otras
cartas de la lo-

teria al siguien-~



PROPOSITO NOMBRE DEL MATERIALES ‘ ACTIVIDADES COMO SE EJE QUE
JUEGO . CLASIFICA FACILITA

te equipe para
que elahore su
historia como el

eguipo anterior.

iInventa prontol

Con este juego los nifios ejercitan la expresién oral. E1 primer dia (ayer)} que 1lo
Jugamos les costd un poco de trabajo; a algunos no se les ocurria decir nada de la
carta que les habia tocado; les ayudé un poco pero ahora veolvimos a Jjugar y observé

que se les facilitd més.

Fueron dos ¢ tres nifios los que pensaron un poco maAs, pero es interesante escuchar
las ideas que se les ocurren a2 los nifios, y lo importante gque es gque el nifio aprenda

a expresarse oralmente hasta llegar a decir lo que piensa, siente o gquiere.

0L
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PROPOSITO NOMBRE DEL MATERIALES ACTIVIDADES COMO S5E EJE QUE
JUEGO CLASTIFICA FACILITA

-Que los Digo 1o —-Juguetes o 1) Se invita a Area Reflexidn

alumnos contrario recortes de los nifios a Espafiol. sobre ia

amplien su ilustracio- participar en Juego de lengua

vocabulario nes de ju- el siguiente reglas

al recono- guetes, ob—. Juego: un nifio

cer 1los an-

ténimos

jetos o

animales

da una orden a
otro, pero este
Uitimo debe
cumplir la orden
contraria. Por
ejempio, si el
primero ordena
sentarse, el
segundo permanece

de pie.

2) Los nifios
comentan sobre

las acciones que
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PROPCGSITO

NOMBRE DEL

JUEGO

MATERIALES

ACTIVIDADES COMO SE
’ CLASIFICA

EJE QUE
FACILITA

o

realizarcn sus
compafieros y
observan gue
hicieron accio-
nes opuestas a

las ordenadas.

3) El maestro
presenta a los
nifios los distin-
tos objeteos o
ilustraciones;
pide que descri-
ban sus cualida-
des: bonitos,
grandes, largos,
ete. y digan las
palabras que

signifiquen lo
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PRCPOSITO

NOMBRE DEL
JUEGO

MATERIALES

ACTIVIDADES COMO SE
CLASIFICA

EJE QUE
FACILITA

contario de
éstas.

4) Después‘de
platicar cobre
las caracteris-
ticas de los
objetos (adje-
tivos),.los nifios
hicieron oraciones
utilizando esas
palabras. Pueden
inciuir varios
obJetivos a la
vaz; se les dice
por ejemplo: la
mas grande, boni-

ta ¥y i1impia naran-
ja estid sobre la

mesa.
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FPROPOSITO

NOMBRE DEL
JUEGO

MATERIALES

ACTIVIDADES COMO SE
CLASIFICA

EJE QUE
FACILITA

5) Se les invita
a2 los nifics a
leer algunas ora-
ciones y piden
que cambien todas
las cualidades
gque se enuncian
por las contra-
rias; propche para
el ejemplo ante-
rior: la mas
pequefia, fea y
sucia naranja
estd sobre la me—
sa.

Después de hacer
los cambios a las

oraciones las
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PROFOSITC NOMEBERE DEL MATERIALES ACTIVIDADES COMO SE EJE QUE
JUEGO CLASIFICA FACILITA

escriben en sus

cuadernos.

Digo l¢ contrario

Este juego educativo fue muy divertido y atractivo para los nifios porque se realizd
con ejercicios de Ordenes entre ellos mismos, lo cual les causaba risa. Dijeron que
estidbamos jugando al mundo del revés. Esta actividad me gustd mucho porque al nifio

le queda bastante clare 1o que son los antdénimos Y se divierten muchisimc aprendiendo

como a &1 le gusta... jugando.

Yo, como maestra, me siento satisfecha por el conccimiente que di, pero més que
nada me gusta el entusiasmo de los nifos.

Desde que inicié con las actividades de Juego cada cdfa los nifios me preguntan
ia qué vamos a jugar ahora? Se nos pasa el tiempo sin sentir, no se cansan los nifos

Yy siento que aprovechan toda su energia para aprender.




PROPOSITO NOMBRE DEL MATERIALES ACTIVIDADES COMO SE EJE QUE
CLASIFICA FACILITA
-Que resuelva La tiendita Para todo el 1) Se colocsa Area de Los name-
problemas de grupo recor- frente al grupo Mateméticas. ros, sué
suma, resta tes denrevis— un '“‘puesto" con Juego relaciones
¥y multipli- tas en los recortes de simbdlico ¥ sus ope-

cacién uti-
lizando
diversos
procedimien—

tos.

9L

Que aparez-—
can imégenes
de articulos
domésticos

(sartenes,

articulos que se
Vala“wﬁﬁﬂh
Cada articule
debera tener un

lefrero que in-

ollas, platos),digque su precio

tazas, Jjugue-
tes, ropa,
ete) y los
billetes y
las monedas
del material

recortable

"a}l dinerc"

{entre 10 y 99
pesos). Se orga-
niza al.grupo en
parejas y se le
entrega a cada
una tres billetes

de 100; dos de 50;

ocho monedas de

raclones
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PROPOSITO

NCMBRE DEL
JUEGE

MATERIALES

ACTIVIDADES COMO SE
CLASIFICA

EJE QUE
FACILITA

10; cuatro de &;
cinco de 2 y diex

de 1 peso.

2} Se eligsn a
dos parejas de
nifics: una sera
vendedora vy la
¢tra compradora.
La pereja compra-
dora elije dos
articulos, dicen
en voz alta cuén-
to cuesta cada
uno y calculan
mentalmente cuan-
to deben pagar en

total. Realizan
la compra y pagan

la cantidad

exacta.
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PROPOSITO

NOMBRE DEL

JUEGO

MATERTALES

ACTIVIDADES COMO SE
CLASIFICA

EJE QUE
FACILITA

3} Las demés pa-
rejas comprueban
mediante diversos
procedimientos
{conteo, utili-
zando material con
dibujos o sumando
de la manera mas
usual) si fue
correcto el cllcu-
1o mental que
hicieron ‘sus
compafieros. Si

hay diferencias

én el resultado,
el maestro les

ayuda a ver

guién se equi-

vocd. Los encar-
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PROPOSITO

NOMBRE DEL
JUEGO

MATERIALES

ACTIVIDADES

COMO SE EJE QUE
CLASIFICA FACILITA

gados del puesto
verifican que la
cantidad de
"dinero" que les
entregaron sea

correcta.

4) Los nifios que
combraron seran
ghora los vénde—
dores y se elije.
a la otra pareja
para gue sean los
compradores. La
actividad termina
después de que
han comprado va—
rias parejas o
cuando se termina

la mercancia.
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La tiendita

Al iniciar la actividad de matemiticas de "la tiendita" fue entre dos compafieros:
uno que compra y ¢tro que vende. Me agrada mucho ver la actitud de agrado en los nifios,

desde que recortaron los billetes y las figuras que iban =z vender.

Se le asigna a cada producto un precioc que vaya del 1 al 25; se c¢olocan sobre
su mesabanco y Jjuegan enire dos. Es muy interesante, se divierten, Jjugamos desde las
9:20 hasta las 10:30, hora del recreo. Tocd el timbre vy no querfan salir, de tan entusias-—

mados gue estaban,

Durante esta actividad observé compafierismo porque compartieron sus cosas, conviven-—

cia, alegria, ademés gue el nific aprende sin darse cuenta.

En esta actividad el nifioc suma, resta y trabaja con problemas de su vida cotidiana,
fijéndose cuénto trae y qué puede comprar. También observé que el nifioc se mantiene

tranguilo, sin problemas de disciplina, porque se divierte y aprende.

'Yo, como maestra, me fijo objetives y planso gué actividades wvan de acuerdo a 1la
edad del nific para que é&ste se interese y poder lograr msjor el objetive propuesto.
Sin la tarea rutinaria de que les diga que realicen una lista de operaciones, donde al
nific se le hace rutinario y tediosv. Sin embargo, en esta actividad realiza un sinnimero

de operaciones tanto mental como por escrito, con gusto.




CONCLUSIONTES



CONCLUSIQONES

El Jjuego es una alternativa para los maestros, para
asl alcanzar los objetivos propuestes mis rapide, ademAs

de obtener mejores resultados.

Buscar alternativas es positive en el proceso ensefianza-
aprendizaje. Con el juego el nifio ge mantiene interesado;
pude observar en las actividades que realicé que el problema

de la disciplina desaparsce con el "juego",

Con log juegos el nific logra desarrollar significativa=
mente su habilidad psicomotora fina ¥y gruesa. El Juego en

el aula fortalece la relacién maestro-alumno, alumno-slumno.

El maestro no necesita invertir en material didactico

cestoso gino aliarse a la mejor amiga, la IMACINACION.

El juego es parte fundamental en 1la formacidn del niRo,
incrementa el aprendizaje ¥ contribuye a la socializacién

del mismo.

El maestro debe realizar diariamente una autoevaluacibn
del trabajo realizado con =us alumnos Y preguntarse si  ha

contribuido a su formacidn integral,

82
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