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INTRODUCCION

La importancia del Juego en el nife es vital, pues sus
intereses gldsicos innatos permiten al nifo asomarse al mundo
adulto desde una perspectiva de comprenzién dnica en cada
criatura a la cual se wvan fTormulando hipdtesis compartidas
entre nifios de la misma edad, sexo, situacidn econdmica, etc.
Permitiendoles comprendevlo y al mismo tiempo traducirse
en él, con seguridad, que se provecte en el future en con-—
ductas socialmente aceptadas v en especial en los nifos de edacd
preescolar.

La libertad programatica que permite cryeay para el nifio una
atmosfera acorde a sus intereses cdonde el juego es la médula de
la educacién del nifo preescolar estd siendo desaprove-chada o
mal entencida por los docentes aue lo considevan un Liempo para
dedicarlos & otros quehaceres. La ecducadora debe inducir al
niho hacia la creatividad, dirigivlos hacia la socializacién a
través del juego.

Con base en la experiencia docente, los elementos tedricos vy
metodoldégicos vy la preocupacién de utilizar el Juego como
agente socializante en el nivel preescolsr se elabora la
presente propuesta pedagdgica que estd constituida en varias
partes,

En el capitulo primero se hace una rveflexidén sobre el
conocimiento aque se biene del problema, objeto de estudie
concepciones y experliencias en el quehacer docente, tradu-

ciendo esto en objekiveos que permiten precisar loe alcances -

de la propuesta en velacidn al proceso educalivo.



En el segundo capitule se aborda la Tundamentacion Ltedrica
contextual, los elementox intervinientes en el mismo y su
implicacidn en &l desarrollo v formacidén de los ninos.

El sutento filosdfilco lo da el materialismo dialéctico donde el
aprendizaje se concibe coOmo  un procese  dialédctico de
interaccidn sujeto-objeto. Las teoria de la reproducciédn vy de
la rvesistencia aportan ideas para considerar a la escuela como
el espacio donde confluven diferentes intereses y se generan
respuestas coptestatorias a la dominacion.

l.a psicogenédtica que es el puntal due muestra la importancia de
la actividad llddica en el desarrolle de sus estvucturas
mentales vy en la formacién de la personalidad del educando. La
pedagogia operatoria promueve la reallzacidén de consecusncias
didacticas pars mejorar la calidad de la ensefanza tomando en
cuenta las condiciones del contexto social donde se desarrolla
el proceso ensefanza-aprendizale.

A partir de las concepciones v conceptual iraciones sme derivan
el diseno de estrategias didscticas en el capitulo tercero
ovientando las acclones para el trabajo escolar, explicitando
las situvaciones de aprendizaje vy formas de relacién para
desarvollar el proceso,

Para cerrar el trabajo se establecen las conclusiones en el

capitulo cuatro.



I. DEFINICION DEL ORBJETO DE FSTUDIO
A). Planteamiento del problema.

Todos los nifos del munde Jjuegan vy esta actividad es tan
preponderante en su existencia que se diria gue es la razdn de
ser de la infancia.

La actividad particularmente propia del nifio es el Jusgo, dque
es el medio privilegiado a través del cual el nifo se relaciona
con el munde dque lo rodea, sirviendo para que descargue sus
energlias, exprese sus ideas, deseos, conflictes haciendolo de
manera vonluntaria y espontdnea.

El Jusgo es vital, condiciona un desarrolle armonioso del
acuerpo, de la inteligencia vy de la afectividad, tiene gran
importancia en el desarrollo de las capacidades cyeadoras v es
un excelente medio donde el peguefio conoce la realidacd.

£l Juego constituye una de las actividades educativas esen-
clales vy merece entrar por derecho propio en el marco de la
institucidn escolar ya que ofrece a la educadora el medio de
conocer mejor al nifio v & la vez el educando que estd Jjugando
experimenta, descubre su entorno ¥y sin darse cuenta aprende vy
adaquiere habilidades, conoce vy desarrvolla su cuerpo ¥y su
imaginacidn.

Fl Jjuego en érupo hace eavolucionar a la socializacion v
cdesempena  un  papel  fundamental an la  formacidén de la
personal idad v en el desarrollo de le inteligencia: su funcidn
an los procedimientos de aprendizaje es esencial .

Al llegar el nifho al nivel preescolsar predomina el egocentrisg--



mo, los nifos prefieren Jjugar =olos Y posteriormente cuando se
incorpora a un grupo social como es el caso del grupo escolsr
los va considerando en sus Juegos, por lo Lanto el juese se
convierte en un agente socislizador al lograr que el niko se
integre al grupo vy se socialice, aprende a convir CoOn sus
compaheros v adultos.

En muchas ocasiones las educadoras desatienden al Juego por
conslderarlo como tiempo perdido y solo lo utilizan como
relleno para cumplir con el tiempo establecido. De ahf la
importancia de abordar este preblema con 3er. grado de pPre-

escolar del Jardin de nifos Gabriela Mistral de Hicalgo del

Paryal, Chihuahua.
B), Justificacion

La educacidn preescolar constituye uno de los primeros peldshos
en el sistema educativo, nivel que recibe la misidén de Formar
institucionalmente al nifio, =in descartar el aprendizaje,
tvansmitido en el pucleo social v familiar donde se inserta el
pequeno. Es necesario sehalar que aun cuando el Jjuego es una
actividad basica en la educacidn preescolar, ha recibido por lo
general un tratamiento supevficial. May educadoras que opinsn
que el Jjuego es trivial vy no esencial para los contenidos de
engenanza, Lasg beraonaa con este criteric consideran que seyvia
mejov que el pequefo utilizara su tiempo en actividades mas
"sevias", se oponen a que el tiempo escolar sea utilizado en

actividades lddicas poraue opinan, que los nifios emplean mas —-



tiempo en juegos que instruvéndose y que pueden entretenerse en
lo que gusten fuera del jardin de nifios.

El Jjuego no solo significa avances en la corveatividad sino
también en la asuncidn de otras perspectivas, en el desavrollo
y vigqueza del lenguaje, asi como en el logro de la conversa-
cidén, la moqperacién y &l control de los impulsos.

La educadora debe organizar el Jjuego en los grupos infantiles
de forma que lo ayude a desarrollar su potencialidad v de vivir
de un modo més pleno su vida, va que es una actividad aue no

Liene consecuencias frustantes para el nifio. Fs en cierto modo,

]

una actividad para uno mismo ¥y no para los otros,

Fl Jjuego es una proveccidn del mundo intevior; en la ackividad
ludica el nifo transforma el mundo exterior de acuerde a sus
deseos, por ello es un espacio importante para el desarvollo vy,
e ademéﬁ proporciona placer, por el solo hecho de jugar
incluso los obstdculos que con frecuencia se establecen en &1,
proporcionan placer cuando se logra superarlos.

La actividad lddica se caracteriza por una pérdida de vinculo
entre los medios y los fines. No es que los nifics no perciban
los fines, no que dejen de utilizar los medios para elleos, sino
que muy a menudo cambian estos fines para que encajen con
medios que acaban de descubriv o modifican estos medios para
que se adopten a fines nuevos.

De forma aue éste, no sdlo es un medio para la exploracion sino
tambien parva la invencidén. Jugay para el ninmo es una forma vy
una actitud de utilizar la mente. Es un marco en el que pone a

prueba las cosas, un invernadero en el que se puede combinar --—



pensamientos, lenguaje e imaginacion.

No cabe la menor duda de gque el Juege ez un modo de
sociallzacidén que prepara la adopcion de papeles en la sociedad
adulta, constituye verdadero ejercicio de preparacién para la
vida con los aqaue el nifo puede medir ¥y expresar sus
posibilidades, descubrivse asi mismo y descubriryr a los demas.
Es necesario recordar que en la mavoria de los casos, que
cuando los nifos Jjuegan no estan solos, no £s una actividad
solitaria sino decididamente social, los peguehos necesitan
combinar las ideas «que ftienen en la cabeza con las de sus
compateros. Agqui el papel de la educadora es fTundamental, si
les enseha a los educandos a convivir con sus compafieros para
que se aproplen de las bases de un grupo social v asi el Jjuego
Ffungiria como agente sociallizador ya gue sevviria para que el
pequenho se rvelacione con sus companeros y en este proceso
grupal el nifo se integre vy alcance una socializacidn que le
ayudaréa en posteriores conocimientos.

Cuando el nino esta interactuando con otro nifho se establece la
comunicacién, lo cual sucede a menudo, al Jjugar, las ideas,
valores v pergsonalidades se wmezclan en la actividad lidica por
lo aue cada niho aprende lecciones de ajuste.

£l Juego favorece las intevaccionss personales durante las
cuales el niﬁoIQe ve forzacdo una vy otra vez a tomar conclencia
dal papel del otro, lo gue permitird que 21 educande supere el

egocentrismo.

CY., Obhjetivos



El Juego como medio socializacdor en los alumnos del tercer
grado del niver preescolar y la observacién del mismo aen la
vida cotidiana, llevan a plantearse los siguientes objetivos,

. Propiciar las rvelaciones interpersonales, asi como actitudes
de cooperacidén, responsabilidad v comunicacidn entre los nihos.
. Favorecer situaciones de aprendizaje a través del Jjuego.

Que el nifo logre socializarse para que pueda sentirse como

miembro activo de la vida social,



I, FUNDAMENTACION TEORICA CONTEXTUAL
AY., Marco Contextual

Log programas de educacidn en nuesbra vepiblica son elaborados
desde el cenbro pelitico, cultural v educabivo gue se encuentra
radicade en el Distrite Federal ¥y es aplicado a Lodos los
estados de la repiblica, siendo gue cada uno de ellos presenta
caracteristicas muy peculiares desde Jla geografia hasta lo
social, an vista de su clima, situacidn geogrdfica, vazas que
we mezclaron, viquezas naturales, ocupacion de sus habitantes,
la distribucién de la rigueza.

La socliedad mexicana esta conformada en clases sociales dentro
de un sistema capitalista dependiente. La clase soclal que
ocupa el peldafo mas alto en la escala social son los
empresarios vy propilstarios quienes tiene el acceso privili-
giacdo a las oportunidades educativas ya aue 2llos pogseen los
madios para cubrir el costo de las mejores escueslas. En eshte
procese se margina a las clases desposeidas.

La sducacidn es de dos tipos: La formal e informal aue se dan
an diversas instituciones sociales integréandose ambas conti-
nuamente influvendo una sobre la otva pava logray la formacidn
cdel individuo.

La educacidn fdrmal ez la que se vefiere al sistema educative
Jerdrquicamente estyructurado, gracduado cronoldgicamente que va-
desde la educacidn basica hasta la superior.

l.a educacion informal es desorganizada vy agistemdtica, pero no

ohstante proporciona un gran acervo de conccimiento précticos -



cque cualauier individuo esta en posibilidades de adauirir.

La educacidn como proceso soclal implica un permanente vy
cotidiano intercambio de informacilones, conocimientos vy
experiencias entre emisores vy receptores.

Es decir la ensehanza y el aprendizaje suceden a través de
procesos de creacidn, emisidn, cirveulacion y percepcidn de
mensajes en diversos sentidos, muy frecuentemente a hravés de
estos mensajes se Torman los individuos para wuna actuacidén
irreflexiva; sin embargo también es posible educar a través de
proceses de comunicacion aue conduzca a los individuos a un
saber reflexivo.

En la actualidad la televizién ez una fuente importante de la
educacidén  informal, aque ejerce una influenclia entre los
egpectadores., Principalmente en las ciudades, los pacdres
recurren al televisor como facil solucidn ante su incapacidad
para propofcionar a sus hijos espaclos donde Jugar. Debidoe a
ésto, se Tomenta en los pequefios una bteleadiceldn por lo que
los juegos tradicionales han sido sustituidos por la actividad
de contemplar la televisidn por grandes periodos de tiempo,
asiendo este hecho sumamente nocivo poy la asusencia del juego,
de ahi la importancia de ague la educadora fomente el Jusgo en
su alumno va aue la actividad lddica tiene gran importancia en
el desarvollo de las capacidades cresadoras, gue es un excelente
madio de donde el infante conoce la realidad.

L.a presents propuesta se pretende poner en préactica en la ciu-~-
dad de Hidalgo del Parval que se encuentra enclavado en el sur

del sstado de Chihuahua., A& raiz del descubyvimiento de la mina —
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"l.a Negrita", esta ciudad fué fundada entre cervos, lo cual ha
provocado problemas de urbanizacidén en lo referente a alcanta-
rillado, suministro de agua, drenaje,

En esta ciudad se ha sentido la falta de trabajo fundamental-
mente en la industria minera con la suspensién de las activi-
dades en las empresas como Zinc de México, Veta Colorada,
Palmilla, Fluorita y Cabadena.

Se ha tratado de solucionar el problema del desempleo con el
establecimientoe de maquiladoras que no resuelven la proble-
maticas también existe crimis en la industyia maderera,
forestal y sus derivados, aunado a lo anterior el cierre de
pequaefios negociosn, talleres vy  comervcios, En cuantko a la
procucecion agricola faltan créditos v asistencia técnica. Fsto
no es algo fortuito sino reinante en Lodo =] sistema capita-
lista, obedece a cambios y crisis dentro de él aue repercuts de
manera directa en todas las comunidades,

l.a mavoria de la poblacidén pertenecen a une clazse social medio-
baja que en su mayvoria son emigrantes del medic rural, vienen a
la ciudad en busca de mejores condiciones de vida. Tienen una
concepcidn del Jardin de nifios tradicionalista, miden el
trabajo por la cantidad de "hojas" aue vealizan sus hijos
dentyo de las aulas, toméndolas como pardmebvo para etiquetar a
la buena o mala educadora.

En el aspecto politico se nota en la comunidad una apariencia
cde apatia vy cuando participan en las actividades politicas lo -
hacen buscando un apoyo a sus carencias materiales.

EFn los hogares se escucha un Lipo de misica que hace referencia
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al narcotrafico, no tienen el hibito de la lectura y la
informacion la obtienen a través de los medios de comunicacién
como la televisidn v la radio.

Esta propuesta surge vy se pretende aplicar al Jardin de nifos
No. 1209 "Gabriela Mistral" aque esta ubicade en la colonia
Héroes de la Revolucidén que se localiza en la periferia de la
ciudad.

La institucion escolar cuenta con cinco aulas amplias vy
funcionales, una explanaca, dos bafos, vy un extenso Lerreno en
el cual se pretende la construccién de una aula, le direccién,
y una cancha. También se cuenta con juegos que son: columpios,
gusanitos y canastas.

El personal docente que labora en el plantel esta conformado
por sels educadoras, una directora, un profesor de misica vy de
aducacién fisica,

Las relaciones interpersonales son de apovo mutuo, existiendo
un ambiente de compaferismo el cual permite el buen desempeio
del trabajo educativo.

El alumnacdo del jardin es numerosoe va que en donde esta
enclavado el plantel es una colonia populosa.

La velacidn que existe entre maestros y padres de familia es
cordial, los padres se involucran en las actividades escola-
res y partioipaﬁ activamente en la problematica que afecta a la
institucidn por la falta de aulas vy de pavimentacidn.

Los salones son amplios, cuentan con suficiente ventilacion e
iluminacidni el mobiliario es suficiente v se encuentra en bue-—

nas condiciones.
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El grupo de tercero tres estd compuesto por 22 nifios du

[0

asisten rvegularmente sus edades fructldan entre los cinco vy selis
afios respectivamente; se pueden calificar como nifos entu-
siastas, creativos, inquietos vy participativos,

Los padres de familia se dedican principalmente a la albapi-
leria, soldadores, jovnaleros vy una minoria son empleados, no
exiagtiendo ningun profesionista.

lLa relacidén entre maestro ¥y alumno se Tinca en la confilanza, el
respeto, el carifo ¥ la paciencia.

t.a educadora tiene un trato directo con la madre de familia
quien es la encavgada de llevar y recoger al nifo, ademis es la
que asiste a las reuniones programadas por la diveccidn donde
se les informa sobre los avences de los nihos.

Algunas de las limltantes aue se enfrenta la educadora para el
desarrello de las estrategias planteadas en este trabajo es la
apatia por parte de algunos padres cde familia, el nivel socio-
cultural bajo en el que se desenvuelven la mavorfia de los
padres de los alumnos del grupo v la inasistencia que presentan
algunos educandos con lo que se entorpece el avance de los
contenidos de aprendizaje.

Los peguefios que asisten al Jardin de nifos atraviesan por
diversas situaciones Tamiliares que inciden directamente en su
concducta v habitos, esto es: hijos de madvres solteras,
cdivorciadas, o hijos que son producto de hogares inestables por
diferentes uniones libres lo que ocasiona nihos maltratados,
mal alimentados vy descuidados.

Los nifios son ingquietos les agrada brincary, esconderse, bajar,-
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subir: son espontdneos al expresarse, curiozos siempre buscando
encontrar algo nuevo, inventando, descubriendo v experimentando
con todo lo que esta a su alcance. A través de sus juegos
expresa sus ideas, inquietudes, sentimientos, dudas, gustos,
temores, miedos, siempre estd cuestionando, trata de saber mas:
estas cualidades le permiten al peauefio ir conociendo v

aprandiendo del mundeo que lo rvodea.
B). Marco referencial

ElL maestro al analizar el papel fundamentel aue Jjuega en el
proceso de aprendizaje del nifo debe replantear la concepcidn
de hecho y quehacer educative vy la significacidn del proceso de
enhsefanza-aprendizaje, concibiéndolo como espiral dialéctico
que involucra al maestro y alumne como sujetos activos,
criticos y autocriticos.

Pe ahi la Inguietud por reflexionar wsobre la misma prichtica
docente, alejandose de la forma tradicionalista de la misma, vy
a partir de los problemas reales, tal y como se plantea en el
saldn de clases, aue son los aue el nifo vive cotidianamente
tratando de crear estrateglas que rvespondan a las necesicdades
de log nifos.

La ensehanza debe concebivrse pensando en la mayoria de los
nifies a través de situaciones de aprencdizaje que no ignore las
leves del desarvollo mental.

Debe btomarse en cuenta en el proceso ensenanza-aprendizaje las
experiencias de nihos y su nivel de desarvolleo mental, ain

.

menospreciar las diferencias individuales ya que estas se dang -
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si un nific ha vivido en un ambiente estimulante, logicamente su
exporiencia serd mayor y por lo tanto también su aprendizaje.
Ademds se .debe considerar sus ceracteristicas, intereses v
facilitarle un contacto real con los objetos de conocimiento,
hasta donde sea posible. El nifo al momento de ingresasr al
Jardin de nifos va tras consigo una serie de conocimientos,
experiencias vy corresponde a la educadora favorecer por medio
de estrategias adecuadas a su nivel y en contacto con la
realidad, con el medio en que wvive para que recreen y amplien
sus vivencias vy asi construly sus conocimientos a través de
diferentes actividades lidicas.

L.a practica docente se refiere a lo que el masstyo hace, cdmo
lo hace y dénde y con aué lo hace. Implica planes, programas,
libros, normas, interés, valores, hdbitos, certeras.

La educadora tiene como funcidn propiciar situaciones de
aprendizaje v el ambiente mis adecuado para que el alumno pueda
entrar en contacto y establecer intervelaciones de la realidad
aque por su importancia relativa considera valiosa aue el nifo
adguiera. Asimismo en el papel de gufa e intermediarios del
aprendizaje ha de mantener una actitud de atencidn permanente
para aprovechar cualquier momento oportune que se presente vy
promovey a través de juegos la accidén fisica y mental de sus
alumnos, asi como wvalovar los avances y dificultades en el
proceso ensefanza-aprendizaje empleando para ello la obsarva-
cidén v la evaluacion permanente.

Jugar es una necesidad‘natural an el nifio ¥y se ha demostyacdo

come esta actividad le sivve para que experimente, construya su
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pensamiento, es en si fundamental pavra el desarrolleo afectivo e
intelectual .

A través del Juego el niho tisne diversas relaciones sociales,
participa activamente, aprende a compartir y a interela-
clonarse, conoce las exlgencias grupales, compara y elige entre
diversas conductas,

Es prioritario que la educadora otorgue la importancia gue
tiene el Juego, «ue sienta aque RO es Unicamente un entreteni-
miento, sine un medio por el cual el alumno puede desarvollar -
todas sus potencialidades por lo aue debera integrarlo con la
finalidad educativa para favorecer asi el desarvollo integral

del individuo,
C). Marco tedrico

Las préacticas educativas adoptan consciente o inconsciente-
mente cierta posicion que determinard el rol <que se asigna a
nifios vy maestros como sujetos cognoscentes sehala la concep-
cidén de contenidos educativos como objeto de conocimiento,
marca la relacién gue vincula al objeto y al sujeto, v por ende
establece la metodologia de ensefanza que sustenta la préactica
docente "sin embargo una gran mavoris de los maestros ignovan
que el desarrollo de su trabajo estd acompafado de la concep-
cidén sobre el mdndo, sobre la vida, sobre el ser humano" (1) va
aue  generalmente el interés vy preocupacién ha estado en
técnicas, procedimientos ¥ recursos a utilizar en la ensefanza.

La organizacidn del trabajo escolar tiene una gran importancia

(1). Moreno Soto Graciela, psicologia del aprendizaje, Pag.s
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social, no ha sido, ni es producto del azar, sino que depende
de muchos factores: de la situacién social Y econdmica, del
valor aque se le atribuve a la ciencia y de las ideasg
flloséficas sobre lo que ez el concoimiento y como se obtiene.

£l conocimientoe ha constituide un problema pava el hombre,
descde tiempos més remotos, sus estudios y reflexiones han
intentado responder como llega la ciencia, como el hombre llega
a conocer, como el sujeto conoce el objeto. Las respuestas han
sido diferentes, dado que surgen de concepciones distintas so--—
bre el mundo y sobre el hombre mismo. Ello ha dado origen a los
diversos sistemas tedricos existentes, mismos que de una manera
especifida proporcionan a la presente propuesta el sustento
filosdéfico, social, psicoldgico, pedagdgico vy didéctico para la

formulacioén de estrategias docentes
1.~ Aspecto Filoséfico

En este apartado es importante reflexionar sobre diversas
concepcionss acerca de como se construye el conocimiento, en la
aproximacién empirista sustento en aue la experiencia es la
Inica fuente del conocimiento, el sujeto cognoscente Liene un
papel receptivo y obedece a estimulos exteriores. El hombre es
reducido a un ser bioldgico cuva actividad se limita a funcio-~
nes percaptivas; es decir es un ser que rvegistra los estimulos
y responde a ellos.

El enfoque racionalista conzidera que el sujeto da orden e

interpretacidn a los hechos de la realidad, los cuales por si

mismo son cadticos. Concibe al individuo como un ser aislado —-
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aue a partiv de su idea crea la realidad.

sostiena ague la fuente del conocimiento humano es unicamente la
razén y el pensamiento, siendo aqui el sujeto activo, pero el
objeto pasivo.

En el primer modelo predomina el objeto en la relacidn sujeto-
objeto; en el segunde la exclusividad radica en 8l sujeto
cognoscente aque percibe el objeto de conocimiento como su
procduccidén.

El materialismo dialéctico a diferencia de estos modelos,
propone la construccidén reciproca entre ambos factorves, congi--
dera oaue forman una unidad y mantiensn su existencla real
actuando una sobre otvya. Esta relacidén dialéctica es
precisamente la que hace del hombre un ser social ya qaue se
degenvuslve vy porgue a su vez, él, con su acceidén social, crea a
la sociedad misma v transforma la naturaleza.

"Parte de que el objeto existe con independencia del sujeto
pero a la vez los considera formando una unidad,

La base de su interaccion se hava constituida por la practica
histérica social de la humanidad" (2).

En consecuencia el sujeto es un sey social activo, producteo vy
productor de la cultura,

La actividad practica de la fuente del conocimiento y de los ~-
objetos de la vealldad. lLas consideraciones anteriores han
servido de base para fundamentar esta propussta  en el
Materialismo Dialéctico, ya que sugliere una relacién bidivec-

cional entre alumnos v objeto de conocimiento. El maestro no

(2) U.P.N., Teorfas del aprendizaje, Pag. 23
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puedse quedar fuera de esta relacidn, va que sus expectativas,
postura vy actitud deben ser modificados en raelacion a las
gxperiencias aue adquieva, provenientes del medio en general v
de su grupo en particular, aszi el alumno npo es el Unico que
aprende v el rvol de los sujetos que participan en el acto
educativo es cambiante. FEstas consideraciones han de guiar la
prachica  docente, va que el maestroe al hacer las SUYaS
interiorisarlas y practicarlas tencdra la posibilidad de
facilitar la adauisicion del aprendizaje, promoviendo
actividades que favorezecan reflexidén, la participacién y la in-

tegracidén grupal .
2.~ Aspecto social .,

La escuela transmite y legftima unaz formas de conocimiente y
niega otras para mantener un sistema social a través del
control, la distribucidén diferenciesl y el poder. sobre los co-
nocimientos v asi asegurar la transmisidon de acuevdeo a la es— -
tratificacidén aue la sociedad necesita.

El medio es la organizacidén del cumulo escolar, el fin la
constyuccidon del ser social .

Por lo anterior se considera importants reflexionar sobre la
relacion @ﬁtre socledad y educacidén, yva que gran parte de las
habilidades y conocimientos son adquirvidos a ftyavés de esa
accidén deliberacda 1llsmada educacién.

Las teovias de la reproduccién vy la resistencia brindan a la
presente propuesta la Tundamentacién social va que indudshle—-

mente tal y como expresa la teoria de la reproduccisn la escue-
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la es un espacio ideoldgico, cuva funcidén es propiciav la
permanancia ¥ reproduccidon de las rvelacionss de explotacidn v
esta postura, es tomada por la teoria de la resistencia como
antecedente para proponer una  transTormacidn  radical al
interior de la institucidédn escolar y Jluchar por un aprencizaje
Yy un pensamiento critico.

Los tedricos de la reproduccidén consideran que la funcion de la
educacidén es la ¢e socializar al ser bhumano dentro de  un
sistema de relaciones socliales clasistas en pro del manteni-
miento ¥y permanancia del sistema vigente de explotacién, negan-
do con ello que la escuela tenga un carécter neutral .

lLa educacion esta definida como un sistema de estrategias de
reproduccidn  sacial v cultural organlzado por la clase
dominante dguien impone su modelo de individue, y sociecdad al
transmitivr y distribuir los conocimientos aue Juzga conveni-
ente v en lo que subvacen su ideologia, asi la educacidn cumple
s funeién selectiva al sepavar el trabajo intelectual del
trabajo manual .

A ello se debe aque la educacidn sea considerada como uno de los
aparatos ldeocldgicos del estado, donde maestros, estudiantes v
otros agentes me rveunen en un contexto histdrico v social
especifico para construir vy rveproducir las condiciones de su
existencia v né para promover el desarrollo individual lo
anteyiormente expuessto ha sido el punto de partida para la
creacidn de una teoria radical de ls educacidén: La teoria de la
vesistencia, donds consideran que ne basta con revisar los

problemas de legitimacidn, control e ideclogfa, sino que propo-
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ne constyuir un concepto de resistencia a partir de andlisis de
las relaciones casa-escuela-trabajo de la préctica docente y de
las necesidades reales del maestro, alumno y demas agentes que
participan en el proceso educativo.

Para elle parte del hecho, de que la escusla como Jlugar
priviligiado para ejercer el proceso de ensefanza-aprendiraje,
estd  determinado por miltiples factoves Yy en la que se
confronta intereses de clase, ideclogias, concocimientos, por
ello su funcidn no debe estar restringida a la mera yveprocuc—
cidn de un sistema social sino al misme tiempo esta pressnte su
funcidén transformadora, ella mediante procesos didacticos donde
la educadora y nifios como sujetos histdricos, productos de un
contexto sociocultural vy de su propio actuar, no reciben
pagsivamente la informacicén gue la escuela proporciona, por el
contravio la recrsen, la interprete v la adecudn a sus propias
condiciones “lLas escuelas son  ambitos  soclales  aque wse
caracteyizan porque en ellas logs planes de estudio ocullLos
compiten con los evidentes, las  culturas dominantes vy
subordinadas se enfrentan a las ideclogias de clase entran en
contradicciones” (3).

Las  actividades escolares habran de estar encaminadas a
provocar momentos de ruptura para que el alumno veflexione v
sea capaz de crear una nueva razoén en base a su experiencia y a
su  actividad, aminorando poco a poco el cardcter adapta-
cionista y la tendencia a provectar modelos qgue las hacen per--

der su individualidad v capacidad de decidir por sus propias ——

(3) U.P.N., La sociedad v el trabajo en la practica docente,
FPag.105
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axparisonclaa,

La educadora debe someterse primero al cambico para que sea
capaz de analizar criticamente los programas de estudio vy
detactar que tipo de hombre se quiere formar vy dirigir el rumbo
y esfusrzo de sus acclionses a la conformacion de seres
anallticos con una capacidad de lucha, evitando hasta donde sea
posible el proceso vertical del transmisidén que invalicda la
experiencia de los nihos, v a generar resistencia, para ensehar
al nino a cenfirmar o negar el conocimiento al confrontarleo con
el propio.

La escuela no podra cambiar todo un sistema econémico, poli-
tico vy social, pero si puede ser al espacio de contestacién
para crear mentes abiertas aue busquen el cambio en su nivel de

vida ¥ gque responda a las exigencias sociales v personales.
3).~ Aspecto psicoloégico

En este enfouaue se plantea la teoria psicogenética de Jean —-
Piaget mismo que presenta la forma como £l nifio construye su
conocimiento como se da el desarrollo v el aprendizalje.

El conocimiento no es absorbido pasivamente del ambiente, no es
procreacdo en la mente del nifo, ni brota cuando él madura, sino
que es construldo por el nifio a través de la interaccidn de sus
estructuras mentales con el medio ambiente, de las percepciones
que obtiene de las acciones que realiza y de las hipdtesis e
interpretaciones que construve, asi como de la comprobacién de
dgstas, en la realidad. Por lo anterior se pueds decir que es

una produccién personal que el nifo construye y perfecciona -~ -
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gracias a la actividad.

Cuando el hombre interactua constantemente con el medio
ambiente fisico ¥y social aprende, transforma ¥y se transforma.
Asl  aparecen mdevas estructuras o maneras de pensar  que
permiten el desarrvollo de las actividades fisicas tales como:
El pensamiento y la inteligencia Por lo anterior se conslidera
un procese bilopsicosocial donde se conjugan las caracteristi-
cas tanto del medio ambiente como del individuo.

El desarrolle es un proceso de reestructuracidn del conocimiepn
to, se expresa enh estadios o etapas que integran las estructu-~
ras construidas en el estadio anterior vy prepara las
condiciones para la aparvicidén del estadio siguiente, asi se
establece una eveolucién mental en el sentide de una
equilibracion mas avanzada. "El cambio v la continuidacd de las
estyucturas se da a través de la asimilacion y de la
acomodacion' (4).

La asimilacidn da lugar cuando algin cambio externo conflic-
tua v vompe el equilibrio en que se encuentra la persona, el-
objete es trangformade para podar ser integradoe a las
estryucturas para logravlo utiliza en la nueva situacidn lo que
va ha aprendido. Por medio de la acomodacidn el individuo
modiTica sus estructuras de acuerde a la accidn que ha
realizado sobye un objeto.

Ambas  acciones permiten el  logro de una adaptacién y la
recuperaclon del equilibrio resulbtando uwuna nueva forma de

pensar Yy estructurar las cosas,

(4) Moveno Soto Graciela, Psicologia del aAprendizaje, Pag.87
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£l desarrvrollo integral del nifio, es decir, la estructuracisdn
progresiva de la personalidad se construve a través de la
propia actividad del nifko sobre los objetos va sean coneretos,
afectivos v sociales que conztituvye su entorno.

Son cuatro grandes periodos los que distingue Plaget en el
degsarrollo de las estructuras cognitivaes, intimamente unidas al
desarrollo de la socializacidén vy de la afectividad del nino,
hace hincapié de las relaciones reciprocas de estos aspectos.
Los periodos son marcados por posibles edades que no deben

mane jarse como exactas, pueden suceder antes o después, lo ~ —-

importante es la secuencia de acontecimientos caracteyisticos.

El primer periodo es el sensorvio-motriz, etapa preverbal, que

i

Fiene  lugar aproximadamente durante log pyimeros 18 meses de
vida donde se forma una serie de estructuras que son indis-
pensables para las posteriores estructuras del pensamiento
repregsentacional.

El segundo perfodo pre-operacional va desde los 2 afhos hasta
aproximadamente los & ahos, donde se ubican los nifos del nivel
preescolar. El aprendizaje cognitive es cada vez mavor,
principia el lenguaje, la funcidn simbélica v por lo tanto del
pensamiento a la representacidén. Al nivel del pensamiento
repregentacional existe una reconstruccisdn de cada aquello que
se desarrollé en el nivel sensorio-motor. En este periodo se
construye las estructuras que sustentardn. las opsraciones
concretas del pensamiento a partivr de las acciones. Fl

3

pensamiento del nifioc es irreversible surge una dirveccidn sin --

4854 -
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poder dar marcha atréas; especificamente no exite todavia la
conservacion que es el criterio psicoldgice que indica la
presencia de operaciones reversibles.

1l pensamiento del niho va del egacentrisme sin objetividad
hasta una forma de pensamiento que se va adaptando & las demas
Y a la realidad objetiva, hay una descentralizacison entre su Yo
y la realidad éxt@rna de su pensamiento.

El nifo siente una gran curiosidad por lo que frecuentemente
pregunta y desea conocer la causa vy el origen de las cosas.
Otras manifestaciones aue se observan es el animismo, artifi- -
cialismo vy el realismo que muestyan la confusién e indife-
renciacion entre el mundo interior del nife v el universo
figico.

En el nifo preescolar el uso verbal con los nuimevos ests
adauivido pero sin relacidn con la cantidad, lo maneja solo
como nombre de un simboleo, pero atin no es capaz ce abstraer la
canticad que el mismo representa. Es un nifio egocetyico aue
esta caracterizado por centraciones, lo real le transforma en
funcioén de la accion y puntos de vista particulares.

Reconoce izquierda o derecha, =i la persona esta frente a &) .
En la tercera etapa apavecen las primeras operaciones, son
operaciones concretas pordue operan sobre objetos vy no sobre
hipdtesis expresadas verbalmente. Este periodo se situa entre
los 7 vy lo 11 ahos aprvoximadamente y marca un avance en cuanto
a socializacion y objetividad del pensamiento. HMay una P oOgre-—
siva descentralizacién que incide de manera cornsiderable en el

aspecto social ademas del cognitivo, pués da lugar a la apay L
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cién de nuevas relaciones entre nifos vy adultos, su pensamiento
se centra vy se vuelve totalmente reversible pero necesita
todavia presenciar o ejecutar la operacion en orden para
invertir mentalmente.

Ev la cuarta etapa de las operaciones formales destaca la
aparicién del pensamiento formal, puéds existe la capacidad de
prescindiy del contenido completo para la adouisicidn del
objeto, ne tiene en cuenta la posibilidad ¥y vya no solo la
realidad.

Logs progresos légicos & Intelectuales van paralalos al desmarvo-
llo de toda personalidacd. De la moral subordinacidén y He-
terenomia el adolescente peazmd a la moral de uno con los otros a
la auténtica ccoopesracidn vy autonomia. Comprende cue sus
actiuales actividades contribuyen a su propio futuro asi como al
de la sociedad.

Logs factores aue explican el paso del desarvolle de un grupo de
estructuras a otvas son la maduracién, las experiencias vy la
transmisién social v la equilibracidn.

Bl  conocimiento vy la inteligencia se construyve mediante
relacion sujeto~objeto donde ambos tienen la misma prioridad.
Al adauivivy el conocimiento el sujsto establece relaciones v
coordinaciones lo nue favorece otros conocimientos .

La educacdora necesita conocer los procesos mentales propios de
la inteligemcia infantil y susg formas particulares de interpre-
tar la veallidacd para no contrariar su evelucidn sino poten-—
clarla.

La funcidn simbdlica tiene una gran desarrollo entre los tres vy

———h b ke M M e e mas mae e sl M s dE R M A R RN AT
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wiete afios vy @8 la posibilidacd de represantar objetos,
gcontecimientos, persona, en ausencia de ellos, se rvealiza en
torno a actividades lddicas ‘constituvendo un medio de
adaptacidn tanto intelectual como afectiva.

£l peauedo aln noe hace distincion entre Lodos v algunos, entre
generalidad ¢ individualidad, simbolizae a su manera, habla del
pasado en el presente o del Fubureo en el pssado, reconoce quea
estd en el medio ambiente pero Lodavia no aprende a ubicarse en
al espacio.

Para Plagel el egocentrismo impide la socializacidn porgque el -
nifo imita en lugar de intercambiar ideas y es precisamente en
el Jjuego simbdlico en donde se presenta el pensamiento
egocéntyico en  su maxima expresidn yva que interviene el
pensamiento, ya gue su funcién esta centvada en el nifo mismo.
De acuerdo econ el autor el Juego constituye un  peldabo
indispensable en el desarrollo cognosciltivo del nihe, viene a
smer un puente entre la actividad sensorio motriz y la
representacién en el pensamiento sobre todo en los juegos de
"hacer creer" ¢ue estimula el desarrollo de su pensamiento
acerca de objetos inexistentes dque son representados por esos
simbolos,

Ante la imposibilidad de poder clasificar un Jjuego por =u
contenido, su movil o su origen, Jean Piaget detsrminé que era
recesario vealirzar una clasificacidén aue dependiera de la
estyuctura e cada Juegeo, es deciy del avade de complejldad
mental de cada uno. Clasificd los Juegos en tres grandes
categorias: el Jjuego de ejevcicio, el Juego simbdélico, el juego

con reglas.
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Para Plaget el Juego inicla desde el momento en que el niho
agarra por el placer de agarrar, se balancea por el placer de
halancearse, es decir repite sus conductas sin un proceso de
éprendizaje o de conocimiento.

Estas actividades se caracterizan en el periodo smensorio-motor,
son simples ejercicios que ponen en acclidon un conjunto variado
de conductas.

Un segunde estadio en la actividad ludica del nifio esta
constituicdo por los Jjusgos simbdlicos que se inician cuando un-
objeto o un gesto representan para el sujeto algo distinto de
los datos perceptibles v esto sucede a partir de la fTuncién
simbdédlica a partir de los 18 a 24 meses aproximadamente, cuando
el niho es capaz de imitar ciertas palabras una significacidn
global . Dicho proceso se da con la adauisicidén sistematica del
lenguaje, es deciv del sistema de sigrnos colectivos.

Fl Jjusgo simbdlico segin el autoer lo obliga a adaptarse a un
mundo social de mavores, cuvos intereses vy reglas le smon aje-
nos y a un mundo fisico que adn no comprende.

Asl para el autor, durante la segunda mitad del periodo pre~
operacional (4 a 6 afos) los Jjuegos simbdlicos comienzan a
reducirse v se vuelven mucho mds ordenados, con reglas. El nifio
va perfeccionando sus habillidades de lengualje y va asumiendo
también el punﬁo de vista de okros. Se dd cuenta de como los
acontecimientos se sucedern unos & otros en el tiempo v en el
espacic. Otra caracteristica del Juego a esta edad es la
imitacidén cada vez méas precisa de la vealidad, no solo en el

aspecto de sug estructuras v sus propledades, sino también en -~
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el nivel en que occurren sus juegos.

El Juego con reglas empleza a construirse a los 4 ahos apro-
ximadamente ¥y se reafirma de lo 7 a los 11. La permanencia del
Juego con reglas es la actividad ludica de un ser socializacdo,
la presencia de las reglas se deben a las velaciones sociales
cque lleva a cabo el nifio; eska socialirzacidn trae consigo la
degsaparicién del egocentrismo es deciv el nino tiene ya un
pansamiento cooperativeo dque le permite acephtar las obligaciones
inmpuestas por el grupo, ¥ @llo debe tenerse en cuenta en al - -
Jardin de nifos para alentar estos Jjusgos o creay  las
situaciones con los cuales se estructure, va aque &1 Jjusge con
reglas permite al orden, la cooperacidn v la adaptacidn del
pensamiento a la realidad.

Log Jjuegos con rveglas Incluyen los Juegos de ejercicio como
competencia entre individuos.

El Juego es una actividad gue esta profundamente inmiscuida en
el proceso de socializacidn, el ambiente social e3 un aspecto
importante en los nifos, estos aprenden actitudes v habilidades
para la actividad lddica, va sea a tyavés de sus padres,
hermanog o de otros nihos con los gque tienen contacto.

l.a socializacidn del nifo es reforzada por medio de los Jjuegos
cuando adoptan un papel ¥y su comportamiento debe ser congis-
tente conforme a ese papel. $i llega a ser inadecuaco los otros
Jugadores le haran reclamos.

El Juego es un contexkto en el cual los infantes no solo
aprenden reglas especificas (como esperar su turno), =ino

también aprencden acerca del significado de las reglas sociales-~
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an geneval .

Otro aspecto medular en la socializacién del nific lo consti-
tuye en tomar en cuenta log puntos de vista de los obros,

El  Jjusgo sociodramdtico tiene un importante papel en el
desarolle de las habllidades para la asuncidén de perspectivas,
vya que las dramatizaciones en grupo los nifos actuan conforme a
una variedad de papeles, es decir asume roles de bebs, médico,
padre, bombero v para asumir estos papeles debe de ser capaz de
ryepresentar mentalmente a los personajes, es decir ponerse en -
el lugar ¥ adoptar la experiencla desde el punto de vista del
otro. El tryansformar su proplia identidad en una gran wvariedad
de identidades simuladas favorece el proceso de descentracidn

cdel nifo.
4).~ pespecto padagdgico

El elemento pedagdoico se inseribe en la pedagogia opevatoria
como corriente gue se desarrolla a partirvr de las aportaciones
de la psicologia genéltica en rvelacidén al proceso de

oonstruceion del pensamiento. Tiende a elaborar congsecuencias
didacticas aplicadas en el entorne escolar con el propdsito de
mejorar cualitativamente la ensefanza estableciendo en esa
forma relaciones entre el mundo escolar, de manera cue lo gue
se aprende en la escuela Lenga aplicacidn en la vida real v al
mismo tiempo lo que el nifio sabe, lo aue ha vivido tengs cabida
en la escuela.

Conzidera gue el nific conmtruyve =u conocimiento, come sujeto

activo v creadoy, donde el aprendizaje en todas sus esferas se-
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déd a través de la interaccidn entre el sujeto v el medio y para
ale este sea reaal debe genevalizarse aplicandose en diferentes
contextos., &1 nifo debe aprender actuando, indagando sus
poraues, proponiende soluciones a diversos problemas, obser-
vando, experimentando y constatando.

L.a ensedanza debe de tener una relacidn entre la realidad del
nifio, partiendo de su interés, construvendo un proceso de
aprendizaje donde se den relaciones interpersonales para que
puedan adoptar sus propias formas de organizacidn dentro dal -
ambito escolar.

El papel del maestro ex el de propiciar situaciones de
aprendizaje donde el alumno pueda constvuir su propio conogi-
miento, prepara experiencias para que sus alumnos aprendan
interactuande con el medic, comprende a los pequehos, tomando
en cuenta el nivel de desarvollo intelectual y emocional en el
que se encuenktra. Fomentar las interacciones sociales en su
grupo a través del trabajo por equipos, wvisitas, entrevistas,
excursiones, Jjuegos. El maestro al plantear las estrategias
debe de tomar en cuenta las caracteristicas e intereses de los
alumnos. También conocer como aprenden y tener en cuenta que
los errores son necesarios en el proceso constructive. Valorar
al trabajo de los nibhos, demostravles afecto y aprobar los
esfuerzos que realizan los pequehos en su trabajo. Evitar
separar los conocimientos formales de la vida cotidiana del
educanco

Fl alumno debe aprender por si mismo., ser el protagonista del

proceso ensefanza-aprendizaje, debe observar, crear, inventay,-
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investigar vy formular sus proplas explicaciones asi como
tambhién confrontar sus ldeas expresar sus conocimientos asiy

como aplicar lo aprendido en diferentes situacionas.
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IIT.~ ESTRATEGIAS DIDACTICO-METODOLOGICA

A).~ Instrumentacidén didéctica.

Jean Pilaget conceptualiza el aprendizaje como "el proceso
mental medlante el cual el niho descubre vy construye el
conocimiento a través de las acciones y reflexiones que hace al
interactuar con  los  objetos, acontecimientos, Tendmenos v
situaciones aue despiertan su interés" (B). De tal manera que
el conocimiento es el resultadeo de la propia actividad del
nite, la cual no se rvefiere JUnicamente a desplazamientos
fisicos o motrices, un nific activo es agquel que compara,
incluve, ordena, categoriza, reformula, compruesba, reorganiza.
Lo anterior marca la importancia de que la educadora comprenda,
reconozca vy respete los procesos del desarvollo infantil, como
base pava proporcionar experisncias de aprendizaje que psrmitan
poner en Jjuego la reflexidn de sus alumnos como medio para
llevarles a la construccidn de su pensamiento, organizando las
actividades diarias partiendo de los intereses de los nifos vy
de su nivel cognitivo.

Durante el periodo preescolar, el proceso de pensamiento v la
construccion de las nociones sociales tienen lugar a partir de
exberiencias y situaciones en la que el nific tiene una
participacidén divecta y significativa.

Acorde con lo anterior, se ha optado por la diddctica critica,
la cual asume el Factor humano come parbte importante dentro del

proceso ensehanza-aprendizaje, asi como también las interaceio-

(5) U.P.N. La socledad y el trabajo en la Préctica Docente,
FPag.146
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nes pevsonales, en el manejo del conflicto v la contradiccion
en el actc de aprender.

Ez Importante permitir al pequefo la interaccién constante con
los objetos del conocimiento pava gue pueda decidiv, investi-
gar, planear, inventar, generar ideas vy transformar, de tal mo-
do que tenga significado para el nino.

En el proceso educativo influyven diversos factores, tales como:
el desarrolle psicoldgico del niho, el cual presenta en cada

etapa caracteristicas especificas acerca de como pilensa el niho

ane del munde, lo que sin duda de-

frs

y de la representacidn que t
be ser tomado en cuenta por la educadora pava la planeacién,
desarrolleo de las actividades a vealizar, las que deben ser
acovdes al periodo preoperatorio en gque se ubica el alumne del
Jardin de nibos. Participa también en este proceso la expe-
riencia, el niho que ingresa al Jardin trae consigo variadas v
valiosas wvivencias aue ha adguirido al interactuar con el
ambiente que lo rodea, de sus padres, hermanos, amigos vy medios
de comunicacidn,

ta didédctica critica concibe el aprendizaje como un proceso

dialéctico va que al movimiento que recorre el sujeto al
aprender, no es lineal, sino que implica corisis, paralizacio-
nes, retrocesos, rvesistenclia al cambio" (6),

El proceso de aprendizaje es influido también por un mecaniamo
regulador de la actividacd cognitiva aque es la eauilibracidn el

cual actla como un proceso en constante dinamismo en la

busaqueda de la estructuracién del conocimiento para la construc

(6) U.P.N., Planificacion de actividades docentes. Pag.278
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cidn de nuevas Tormas de pensamienteo. Al enfrentarse a un eshi-
mulo externo aus procduzea un desajuste.,

se vompe el equilibrio en la organizacidén existents, el nifo
busca la Torma de compensar la confusién a través de su
actividad intelectual, resuelve entonces el conflicto con las
constryuccion de una nueva fForma de pensamiento v de es-
tructurar el entorno.

La didéctica critica toma en cuenta la conducta total, por lo
tanto los contenidos no deben ser fragmentadoes, el aprendizale
noe debe de ser mecanicista, centrado en log procesos no en los

resultados,
b) andlisis curricular

Fl actual programa de educacisdn preescolar es una propuesta de
trabajo flexible el cual se pueds aplicar a las distintas
regiones del pais. Se organiza globalizando las actividades en
torno a un proyvecto central v significative tanto para alumnos
come  para maestros del que se deriva nuevos provectos vy
actividades .

Fl proyecto constituye la ovganizaclidén de Jjuegos v actividades
entornoe a un problema, una pregunta, una actividad concreta que
integra los diferentes intereses, cavacteristicas, posibili~
dades vy limitaciones de los nifos.

Fl actual programa superasa al anterior, molo gque en estos
momentos algunas educadoras estan acostumbracdas a no tomar en

cuenta el interés, las capacidades, vy espontaneidad de los ni--—

[ N L LU Wl
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fhos, slendo esto un obstdculo para que éstos, se expresen por
medio del Jjuego. También existe un desconocimiento del PY oYY ama
ya que algunas continuan con sus préacticas de otros afios, por -
ejemplo al iniciar el afo escolar se entrega a los nifios una
lista del material en la cual se incluven palitos, fTichas,
figuras geométricas pintadas, también Jjuegns o instrumentos
musicales, titeres fabricados, siendo que =er{a més int@Ye%ﬂhté
e importante que los nifios ubtilicen materiales de desuso ¥
vealizaran materiales de acuerdo a su capacidad vy creatividad.
Pory lo que se encuentra un divorcio entre el programa dinamico
y la practica diaria de la educacdora.

El trabajo por provectos ofrece flexibilidad y oportunidad de
creatividad vy expresidén, involucrando a nifos, ecucadora, pa-
dres de familia. El nifo debe elegir libremente como Yocon qué
trabajar, desplazarse con mucha libertad en cualquiera de las

dreas de trabajo que existe dentro del salon de c¢lases.
C) Situaciones de aprendizaje

El maestro debe buscar actividades adecuadas al nivel Y
necesidad del alumno parva favorecer que éate, sme apropie del
obisto de conocimiento en un ambiente de libertad en el aue £1,
comparta, conviva e intercambie con sus compaheroz sus ideas Y
experiencias,

El Juego es un medio de aprendizaje, permite a los maestros ¥
padres a adguiviv conocimientos rvespecte a los nibos Yo oslUs

necesidades. Ello compromete a la educadora para que sea capay-
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ce comprender en donde se encuentran los pequefos en sus
habilidades sociales y cognoscitivas, lo que a su vezr les
indica el punto de partida para la promocidn de nusvos apren-
dizajes. De ahil la necesidad de que las educadoras ofrezcan ~ -

experiencias lldicas significativas.
JUEGOS DE PUNTERIA

Los Jjuegos de punteria son para la estructuracidn del espacio
porque los nihos plensas en términos de relaciones espaciales
cuando tratan de dirigir un ebjeto hacla un punto especifico.
Cuando wven el resultado de un intento egtablece una relacidn
@ﬁtre &l, v las correspondencias establecidas previamente entre
las variantes de sus acciones Yy las wvaviaciones de los

resultados algunos Jjuegos de punteria son:
L.anzar aros.,

Material: aros ¥y una silla.
Se divide el grupo en cinco eguipos. Cada equipoe contarda con

cinco aros los cuales van a lanzav. lLos Jugadores se colocan

2

detrds de una linea marcada en el suelo y lanzan aros a las

-

patas de una silla vuelta del rvevés. Cuando un Jugador acievia

en una pata se anobta un punto.

Baloncesto.

Material: canastas vy pelotas cde esponja y papel periddico

arrugacio.
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En la pared se cuslgan varias canastas de baloncesto a una
altura adecuada para gue los nifos lancen pelotas. Cacda vexz cue

anceste serd un punto para el niho gue acierta en el aro.
L.a cola del asno.

Matevial: un dibujo de un asno ¥ una cola.

£n la pared se coloca el dibujo de un asno al aque le falta la
cola.

Se forman cinco eqguipos, al primer Jjugador de cada equipo se le
da una cola de papel ¥ le vendan los ojos, UNo por uno para gque
treten de clavar la cola en la parte adecuada.

En este Jjusgo tambidén pueds realizarse cuande los nifios sientan

el contorno vy averiguar donde han de colocar la cola.
Carveras.

Todaes las carreras proporcionan la oportunidad de establecer
comparacionas. Algunas ofrecen la oportunidad de ordenar los

tiempos de llegada de los participantes. (primere, segundo...).
Carrera de carretillas.

El grupo de forma pory parejas, en el suelo se marca la salida vy
la meta.

Un Jugsdor sostlene por los tobillos a otro nifo que camina
sobre las manos. Las pavejas asi formadas corvren para llegar en

primer lugav, a una linea de meta.

Carrera de limones.
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Material: limones, cucharas, un recipiente.

Fl grupo se divide en equipos. Se establece la linea de salida
y llegada.

Los Jugadores deberdn llevar en ecquilibrio un limén en una
cuchara corviendo hacia la linea de meta. El primero qus ponga
@l limén en el recipiente de la linea de meta sin que se le

calga en el camine es el ganador.
Las sillas.

Material: sillas, misica.

Se coloca un numero de sillas igual al numero de Jjugadores me--
nos wna, rvespaldo contra respalcdo.

Cuando empieza la misica los nifios corren en torno a las
millas. Cuando cega la misica todos corren a sentarse, El nlbo
aue za queda sin silla queda eliminado del Jjuege, se vebtira una
de las sillas ¥y los nifios restantes corren en torno al grupo de
willas hasta que cesa la misica con lo gue se elimina obro niho
y s quita otra silla. Se repite este procedimiento hasta que

cueda sola un nihe v la silla.
JUEGDS DE PERSECUSTION.,

Estos juegos estima la descentracidén del nine pordgue se ven
obligados en observar la situacidn desde 2] punto de vista del

obtro v haciendo algo que el oponsnte no espera.

El lobo.

e men s R LA
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El lobo, los nifios eligen a uno para que sea el lobo v el resto
Forma un civeulo en torne a 1, v le gritan ¢olobo estds ahi? si
o no. El lobo replica que no y empieza a describir y a
escenificar la secuencia de las acciones aue realiza al
acabargse de levantar y los del coro vuelven a preguntar <lobo
estas ahi? =i o no. Cada vezr cue le preguntan el lobo contesta
algo para pasar el tiempo y trata de sorprenderlos v el que

atvape lo hace ds lobo la préxima vez.
Doha Rlanca.

Las nifios forman un cirvculo vy eligen a uno para que sea Don
Jicotillo v una nina para dofia blanca, La nifia se pondra en el
centro vy Don jicotillo fuera. Empezaréan a cantar el estri-
billo.

Doha Blanca estd cublerta con pilares de ovo y plata, rompere-

mos un pilar para ver a cdoba Blanca, lauién es ese jicotillo
aue anda en pos de Doha Blanca?, romperemos un pllar para wver a
dofia Blanca. £l Jicotillo trata de atvapar a la nifia cque la

hace de dofia Blanca.
Pato oca.

Los niflos se sientan fTormande un ciculo v eligen & un nifo aue
caminarda por el exteriov del ciculo tocando la cabeza de cada
nifo mientras dice "matoe patoe" vy cuando dice oca a un nifo
éste, me levanta vy los persigus en torno al civceculo para tratar
de llegary al lugar que ocupaba la oca si lo consigue entonces

la oca seva el pato.

M amamad s
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JUEGOS DE OCULTACTTION

Todos emtos Jjusgos favorecen el descentramiento vy también son
buenos para pensar en las rvelaciones de Lamaho poraus el nifio
tiene que decidirv si un lugar es lo suficientemente espacioso

como para meterse en ).

El escondite.

a

L.os nihos eligen & un compahero oue los va a encontvar. Este
nific se Lapa los ojos v cuenta hasta diexr mientras los demds de
asconden. Cuando acaba de contar se pone a buscay a log demds.

Fl primer Jugador descubievito smerd el gue busgue la préxima

vey
Mama gallina.

Un nifio con los ojos vendados la hace de mamd de los pollitos
aue estan sscondidos. Cuando mamd gallina dice "icoc, coci”" los
pollitos deben reszponder spio piol evitando ser encontrados, el

primey nifio la hace de mamda gallina la siguliente ver.
La bolss de los misterios

Material: una bolsa, diversos objetos.
Se vendan los ojos aun nifo guien debe tocar un objeto aque wno
puade ver o adivinar de que se trata. El numero de intentos

permitidos v log turnos los van a especificar log nifos.
JUEGDS SOCTO-DRAMATICOS

Estos juegos son muy impertantes yva que s través de ellos el-
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nifio descubre las relaciones entye los adultos, sus derechos v
gus deberes. En ellos lo nihos ven sus propias acciones. El es
el mismo ¥y a la vez otra persona cuyo rol ha asumico.

L.os Juegos soclo-dramaticos favorecen la descentracién y la
reversibilidad., La primera porgue el nito puede ser el mismo v
a la wvezr asumir alternativamente otroe papel, la reversibi-
lidad porque el nifio sabe en ol momento en que lo deses puede

camblian su papel de Jjusgo, su identidad real .

Las hojitas de los arboles.

Los nifios se forman en c¢ircule cantando e imitande las
actividades aue se wvan nombrando.

Se canta: las hojitas de los drboles de caen viene el viento vy
las levanta y se ponan a planchar, (cocer, lavar, barrver, comer

ate, ).

El vinedn de las dramatizaciones.

En el salén se cdestinara un espacio cdonde se colocaran:
mascaras, pelucas, disfraces para aque los nifos los utilicen vy
Lleven a cabo actividades lJddicas donde imiten las acciones de

la vida cotidiana.

El cartero.

Los nifos realizaran una entrevista a los carteros elaborando
sus preguntas. Despuds reuniran diferentes materiales parva asi
empezar a construir la oficlins de corveos.

Los alumnos se organizan acomodandose por cadena segun el nlme-
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ro ce nifos, se puede dividir en dog equipos. Un nifo mera el
cartern éste, emperard a entregsy las cartas vy el primer nifio
le llamarda por su nombre y dird esta carta te la manda X vy el

aue se equivoaue va sallendo del Jjuego.
D).~ Evaluacidn

En el nivel presscolar la evaluacidn es de caracler
cualitativo, se caracteriza por Ltomar en consideracidén los
procesos ¥y las formas de relacidn del nifho. La evaluacidén es un
proceso aue coadyuva a mejorar la calidad del quehacer
pedagdgico, a través de ella se aprecia en aue grade se logra
el aprendizaje; analiza la forma de relacidn educadora-alumno,
aducadora~grupe, niho-nifio, propicia situaciones que evidencian
esos logros y orienta las estrategias diddcticas, a través de
identificar los elementos que favorecen o entorpecen el
aprencizaje. El cardcter cualitativo de la svaluacidn conduce a
la educadora a buscar investigar vy analizar log elementos que
le permitan conocer las caracteristicas, circunstancias,
posibilidades ¥y limitaciones del contexto escolar, fTamiliar vy
comunal donde se desenvuelve,

La observacion es el elemento primovdial para entender las
conductas social v cognoscitiva expresadas en los jusgos de los
ninos. Ello perﬁitiré comprender los Juegos e intereses de los
nifos del nivel preescolar. La informacion obtenida acerca de
lo aque ocurre en las actividades lidicas de los nifios permite a

padres v a maestyos satisfacer las necesidades e intereses cdel-
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nife a través de la participacidn el adulto. Desafortunadamente
no todos loa tipos de observacidén pueden servir parva valovar,
ya que frecuentemente padres y maestros observan a los nifos
Jugay peve por lo regular de manera esporddica, obteniendo de
ello una comprensién vaga sobre los objetivos e intereses en
los  Jjuegos de los nifios. La observacidén aque realiza la
educacora debe ser sistematica, y permanente:; registrande sus
obhsevvacionss para reconocey los avances y derivar estrategias
de intervencidén para esti-mular niveles superiores de juegos,
Se propone una escala de observacion del Jjusgo en el nivel
social y cognitivo (ver anexo 1).

Fate formabeo tiene doce casillas separadas para cada categoria
del Jjuego. Se deberd ubtilizar wuna forma por cada nifo
observado . Estas observaciones se havan en periodos de 15 a 20
segundos v me realizarda al azar procurando tener un promedio de
5 o 6 observaciones por nifio en un tiempo aproximado de 30
minutos de Jjuego. En el caso del grupo en el nivel =ocial se
debe encontrar principalmente en el Jjuego grupal, los nifos que
e encuentren en el Jjuego solitario o analdgo indican madurez
en el Juego social vy rvequiere de la iIntervencién de la
educadora para ayudarlo a aprender las habilidades necesarias
an log Jjuegos gavupales.,

si algunos alumnos en el nivel cognitivo se encuentran las
marcas en los juegoes funcionales, ello estarfa indicando a la
educadora aue su intervencidén es necesarvia, va sea a Lravés de

la dotacion de materiales, Liempo, espacio, experiencias o de
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involucramiente de la educadora como  jugador paralelo o
Jugador, tutor del Juego, portavor de la experiencia para

fomentar el Jjuego dramdtico o constructivo,
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IV, - CONCLUSIONES

.

La presente propuesta pedagdgica es un intento por ofrecer
elementos Ledricos vy practicos que contribuyan a brindar pautas
cde accidn en el Jardin de nifos. Este debe contribuiry a la
creacién de escenarios lddicos poraue el involucramiento dsl
niho en el Jjuego por parte de éste, dependerd mucho de las
condiciones qus el Jjardin de nifios ofrezca, va que uno de los
elementos aque pueden influir decisivamente en la elecciédn de
uno u otro Jjuego, es Jla disponibilidad de los Jjuguetes v
materiales apropiados para realizar la actividad que se desea.
En el Jjardin de nifos se deben modificar algunas formas de
trabajo, asi como ervadicar la concepcidn errénea de que el
Juego es una actividad ruldosa, desordenacda e innecesaria.

l.as  educadoras deben reconocer dque dentro de la situacidn
sducativa el Jusgo no solo proporciona un auténtico medio de
aprendizaje sine que permite adauiriv conocimientos sobre los
nifos v sus capacidades esto indicard a las educadoras el punto
cde partida para la promocién de nuevos aprendizajes.

El rol de la educadora es esencial para la comunicacion vy el
aprendizaje porque proporciona la estructura y el ambiente
acdecuade para que se produzea el Juego v un aprendizalje.

L.a educadora mabrd que esto sucede asi vy que lo que ensefa es
lo adscuado vy apropiado soleo si estd dispuesta a prestar una
esmerada atencidn en cuanto a la observacidn y evaluacidn de

los progresos vy del desarrollo de sus alumnos.
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ANEXO 1

Nombre Edad__

Fecha de registro

Lugayr ce observacidn

NIVEL COGNOSCITIVO

Funcional Constructive Simulado Juego con
NnoT mas

Solitario

Nivel

Analoan
Social

Grupal

Categorias de la escala.

Niveles cognitivos

1.~ Juego funcional .~ movimientos musculares repetitivos con o
sin  objetos: se incluye correr, brincar recopilar y el
amontonamiento cle objetos, manipulacidn cle objetos 0
materiales.

2.~ Juego constructive.~ Uso de objetos ensamblables, blo-ques,

mufecos © mateviales (arena, pintura, plastilina) para hacer

3.~ Juego simulado .~ De roles o tranzsformaciones, de hacer - -



47

creer. £l Jjuego de roles, simulacién de ser papa, bebé, wun
animal, etc. transformacion@$ o fingimientos de conducir wun
automdvil o aplicar una inyeccién con un lapiz, etc.

4.~ Juego con normas.~ Reconocimiento y acaeptacion de reglas

prasstablecidas.
MNiveles sociales,

1.~ Juego solitario.~ El pequefo Jjusga solo con diferentes
materiales, no tiene otros nifios que hablen a distancia, ni
conversa con otros.

2.~ Juego andlogo.- Juega con Juguetes o se compromete en
actividades similares a las de otros nifos, los cuales se
encuentran fisicamente cerca, sin embar go no muestra
intenciones de jugar o comunicarse con ellos.

3.~ Juego grupal .~ Juega con otros nifos, los papeles pueden

ser asignados o no.
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