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INTRODUCCION

A partir de los cuatro ¢ cinco afios, el nifio va empezando a sentirse
“mayor”, puede prescindir mas de los adultos en sus juegos y empieza a
organizarse con ofros nifios. A menudo, incluso, cuandc estd jugando sclo,
ha de inventarse un compafero de juegos ficticios a quien confia sus

impresiones.

Aunque los juegos verdaderamente colectivos se encuentran ahora
mismo practicamente en los inicios, los nifios estan dando los primeros
pasos para llegar dentro de poco fiempo a juegos mas complejos y de

auténtica cooperacion.

A lo largo de todo este procesec, poco a poco irdn descubriendo que al
jugar particularmente al lado de otros companeros se ayudan unc a ofros a
crecer en f{a realidad del mundo ilusorio que crean con su imaginacién.
Ademas en estas actividades colectivas cada pariicipante encuentra su
propio p_ersonaje, puede identificarse con €l y al mismo tiempo fiene ocasién
de ser imitado a su vez. Es decir, cada nifio tiene la oporiunidad de ser

simultaneamente modelo e imitador.



Estos ptimeros juegos en grupo (familiar o escolar, mixto o del mismo
sexo) suelen ser casi siempre muy rudimentarios adn, poco o nada

organizados y debe breve duracién.

Una de las caracteristicas que definen a la raza humana es su
adaptabilidad. El desarrollo del individuo es el resultado de un proceso
biolégico ligado a factores hereditarios de la especie y de los propios
progenitores. Pero esta evolucién no es en absoluto ajena a la accion de
diversos factores ambientales. La alimentacion de la madre durante el
embarazo, la nuiricién que el nifio recibe en los afios mas decisivos para su
crecimiento, fa actividad que desarrolla, los estimulos que ie motivan, los
niveles socioeconomicos de la familia, que determinan estos y otros factores
directa e indirectamente, imponen una interaccion del organismo con los

elementos del entorno.

Gessell ha descrito asi las diferencias individuales que se producen a

consecuencia de estos procesos:

“...no existen dos nifios que se desarrolle de la misma forma. Cada
nific posee un ntmo y un estado de crecimiento que resuftan tan

caracteristicos de su individuafidad como los rasgos de su rostro”,



PLANTEAMIENTO DEL PROGRAMA.

En el desarrollo de los individuos el juego desempefia un papel
central y los organismos jovenes dedican una gran cantidad de tiempo a esta
actividad. Frecuentemente se ha definido el juego como una actividad que
tiene el fin en si misma, oponiéndola asi a ofras actividades que fienen un

objetivo exterior, como conseguir algo, resolver un problema.

El nific que juega avanza hacia nhuevos estadios de dominio.
Podriamos decir que el juego en los nifios es la forma infantil de |la habilidad
humana para manejar la experiencia al crear situaciones modelos, y para
dominar la realidad por el experimento y Iz planificacién. El juego para el

nifio es tan vital como la alimentacion y el suefio.

El juego ejerce una funcidon primordial en Jos desarrollos fisicos,
intelectual y emocional del nifio. En el juego tiene la posibilidad de
comprender mejor y sentir con mas profundidad los fendmenos del mundo
aque lo rodea. El juego tiene el papel formador de su personalidad, siendo

todo equivatente al trabajo en el hombre.



La imitacién constituye la mas importante via de aprendizaje de cosas
nuevas y el juego, la mas importante forma de consolidacion de los

aprendido por medio de la repetician.

Para el nifio preescolar, el juego es el medio mas importante de
aprendizaje y todo educador debe ser consciente de ello para aprovechar
este instrumento natural en lugar de reprimirio, ya que los adultos, en
nuestro deseo de “educar” muchas veces reprimimos los juegos infantiles
por considerarlos molestos o por flojera de acompafiar a los nifios en este
proceso importante para su desarrollo; preferimos ofrecerles otros medios
que son mucho mas cémodos, como fa televisién para tenerios toda ia clase
sentados, juguetes que los mantengan “tranquilos”, y tratamos de evitar los

juegos ruidosos ¢ con mucho movimiento.

Por el contrario, las experiencias estan basadas en los juegos, de los
cuales se desprende un aprendizaje significativo ya que el nifio aprende
mediante la experiencia; pero, el juego no puede sustituir enteramente a la

escuela, y e pedagogo debe estar informado y ser prudente.
Los juegos sensoriomotrices gjercen y desarrollan una funcion en

proceso de maduracion, como las actividades de balanceo cuya finalidad es

¢l placer de funcionamiento en st mismo, el de equilibrio o de ritmo que
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estan en estrecha relacion con el desarrollo de la capacidad y con ia toma
de conciencia del cuerpo y del esquema corporal, a la cual contribuyen a la
practica lidica que reguieren un desplazamiento con los ojos cerrados, los

tanteos o interpretaciones por ¢l tacto.

Por elle pretendemos conocer jcual es el papel fundamental del
profesor en el proceso de aprendizaje de los nifios en el nive! preescolar? o
£.como se puede llegar a fomentar las actividades Iidicas para el desarroilo

el aprendizaje significativo y la motricidad en los nifios de edad preescolar?

11



JUSTIFICACION DEL ESTUDIO.

Para el educador, el juego serd ante todo un excelente medio para
conacer al nifio, tanto en el nivel de la psicologia individual como de los
componentes culturales y sociales. Gracias a la observacion del juego en el
nino se podrd ver como se manifiesta una perturbaciéon del desarrolio
afectivo, psicomotor o intelectual, se podra identificar la fase de desarrollo
mental a que ha llegado vy que habra que tener en cuenta si s¢ desea
perfeccionar las técnicas de aprendizaje utilizadas y descubrir los métodos

que tienen mas probabilidades de éxifo.

Mediante el juego se instaura la comunicacién entre los alumnos, o
entre el maestro y los alumnos, cuando el lenguaje verbal falta. Asi
convencido de que el juego es una necesidad vital para el nifio, el maestro
empezara a dar cabida al juego, incluso antes de buscar la manera de

integrarlo en su pedagogia.

En un primer tiempo, ef educador utilizara pues, medios discretos que
favorezcan el juego sin conirolarlo, limitAndose a un estimulo al que los
nifios se notarda mas sensibles en la medida en que éstos percibiran que el
‘adulto estd verdaderamente contento de ver jugar a los nifios sin querer

mezclarse en sus juegos.



El papel del pedagogo serd muchas veces determinante en la
circulacidbn de los conocimienios iddicos, que se esforzard en promover
mediante intercambios entre nifios y nifias, grupos de edad, origenes
sociales o étnicos distintos. Ayudara asi a construir un verdadero dispositivo
de desarrollo de los conocimientos adquiridos mediante las actividades
ludicas en el medio natural. El educador debe facilitar la entrada del juego
en la clase, cuidando de que se respeten las condiciones ecolégicas, el

equilibrio y la salud del cuerpo.

La utilizacion pedagdgica del juego no se debe imponer, solo

encaminar a los alumnos y orientarlos a la actividad lidica sin presiones.

E! educador dehe fomentar por medic pedagégico como premios,
felicitaciones, etc. la comunicacion dentro def aula escolar en los juegos que

se practiquen.

Al jugar, el nifio debe experimentar toda clase de juegos en donde
utilice tc;do sy cuerpo para ejecutar su motricidad fina y gruesa, ademas de
que dichos juegos deben estar encaminados a cubrir un objeto de
aprendizaje establecido como prudente y légico para nifios de edades entre

cuatro y ¢inco afos.



Al utilizar las técnicas adecuadas para el desarrolio lidico se fomenta
que los ninos se esfuercen por alcanzar el potencial mas alto de que son

capaces en esta época de su vida.

14



OBJETIVOS.
OBJETIVOS GENERALES.

Analizar la importancia que tiene en el nifioc de segundo grado de
preescolar para la adquisicion de aprendizaje significative, asi como para

desarroliar su motricidad.
OBJETIVOS PARTICULARES.

1.- Conocer la importancia del juego en el nivel de educacion

preescolar.

2.- ldentificar la asociacion que tiene el juego con el aprendizaje

significativo.

3.- ldentificar la asociacion que tiene el juego con el desarrollo de la

motricidad en el nifo.

4.- Reconocer en el juego a un poderoso recurso didactico para lograr

el aprendizaje.

15



APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: Orientar a los alumnos hacia el

aprendizaje con el fin de que se desarrollen de manera integral y arménica,
que estimulen su deseo y curiosidad innata por aprender. Es desarroliar su
capacidad creativa para que el aprendizaje asimilar por &l mismo lo
aprendido y hacerlo propio. Para que los aprendizajes lleguen a ser
significativos, deben estar vinculados a la vida y que sean aplicables a la

vida cotidiana.



PREGUNTAS DE INVESTIGACION.

1.- £Qué tipo de juegos son los mas adecuados para que el nifo

obtenga un aprendizaje significativo?

2.- ;Realmente mediante el juego puede el nifio lograr el desarrolio

motor de que es capaz a esta edad?

3.- ¢En qué forma se puede ilegar a ligar el aprendizaje significativo

con el juego?

4.- A esta edad ¢es realmente el juego el mejor recurso didactico con
el que se cuenta para desarrollar el aprendizaje significativo vy Ia

psicomotricidad en el nifio?



CAPITULO 1.

“El Nifio en la Escuela”.

El pericdo de la primera nifiez esta préximo a su fin a los 5 afios. Ef
nifio de 5 afios puede no estar listo para los aspectos técnicos o absiracios
de la lectura, 1a escritura y las cuentas, hasta dentrc de unos dos afios mas.
Pero de todos modos, ya no se cuelga a las faldas de la madre. Puede
soportar y aun disfrutar el alejamiento de su hogar exigide por el jardin de
infantes. Es mas reservado e independiente, sumergido todavia
profundamente en exploraciones elementales del mundo fisico y social

Posee una comprensién mas aguda del mundo de su propia identidad.

1,1 Como ve el nino [a escuela.

Por o general el trabajo escolar se identifica con un trabajo pesado,
laborioso, indeseable. Cuando preguniamos a escolares para que sirve la
escuela y por que tienen que ir a ella, nos contestan que sirve para aprender
y que hay que ir para hacerse una persona de provecho. Si les preguntamos
si se pueden aprender cosas fuera de la escuela nos contestan que no o que
muy poco, que lo fundamental se aprende en la escuela. No consideran
aprender la inmensa cantidad de conocimientos esenciales que se adquieren

fuera de la escuela, conocimientos practicos que son los que nos permiten



sobrevivir, como cruzar la calle, saltar una zanja o freir un huevo. Todo eso
no se considera aprendizaje porgue no se adquiere de una manera penosa,
trabajosa, tediosa que es lo que caracteriza en realidad la actividad escolar

para los que ia realizan.

Por esto, la escuela esta separada de la vida y el nifio establece dos
mundos: el de su vida y el de que se ensefia en la escuela, sin que sea
capaz ni sienta la capacidad de conectar unas cosas con las ofras. Los
conogimientos que adquere cotidianamente apenas le sirven en [a escuela,
no estd acostumbrado a utilizarlos; mientras que lo que aprende en la
escuela tampoco Io utiliza en su vida cotidiana porque su ambito gqueda
restringido los libros, las clases y los examenes. Asi se ven que chicos que
lievan varios afios estudiando los ndmeros y operaciones aritméticas no los
usan en situaciones muy simples, de la vida cotidiana y que otros muchos
canocimientos mas complejos aprendidos en edades posteriores tampoco se

utilizan para resolver problemas practicos, problemas concretos.

La escuela tiene la funcion de hacer individuos sumisos, y esto lo
realiza transmitiendo el saber como algo importante, ajeno y separado de ia
realidad cotidiana, como se aprenden los libros sagrados, es decir, de
memoria y recitandolos. Es sorprendente ver hasta que puntos se parece el
aprendizaje del Coran, los Vedas o el Catecismo con el que se realiza en la

escuela de las matematicas, ia gramética o incluso de la historia.



1.2 Por qué es necesaria la escuela.

Frente a las posiciones que sostiene que la escuela debe
desaparecer, vamos a defender que la escuela hoy por hoy cumple una
funcion importante, y que resulta necesaria en tanto que no se produzcan
cambios muy profundos en nuestra sociedad, cambios casi inimaginables
hoy. Sin embargo, defendemos igualmente que la escuela tiene que cambiar,

a su vez, de forma radical. {Delval, Juan, 1999),

La necesidad de la escuela deriva de su complejidad tanto del orden
social como del propioc saber. En las sociedades primitivas, los
conocimientos son comunes a todos los miembros de la sociedad y no hay
especializacidn. Pero apenas la sociedad empieza a hacerse mas compleja
los saberes gue necesitan los individuos empiezan a diferenciarse, y son
necesarias instituciones en las que es saber se transmita. Pero, aparte de
esto, hoy resultaria indispensable, con la organizacion social existente, gue
la escuela dejara de existir y los nifios aprendieran en las casas, en la calle o
las fabricas. Es necesaria ia existencia de unas institiuciones encaminadas a
la transmision del conocimiento en las que existan individuos especializados

en esa transmisién, como son los maestros.
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Es posible, sin embargo, aproximar mas las escuelas a la vida real y
no mantenerlas como algo completamente aislado. La aproximacion de la
escuela al trabajo y a las tareas de produccion parece algo indispensable y

que tendra que desarrollarse en el futuro.

1.3 La funcién socializadora de la escuela

La escuela tiene un importante papel en la socializacién de los nifios.
Dentro de nuestras sociedades fa primera funcién socializadora la realiza 1a
familia pero por las exigencias de la produccidn, por ef hecho de que la
mayor parte de los adultos de la familia trabajan fuera de casa, los nifios
empiezan a ir cada vez mas pronfo a instituciones en la que permanecen
buena parte del dia. Adquieren conocimientos y se localizan. Esa
socializacién se produce en contacto con los propios compafieros, y cada
vez se atribuye mas importancia al papel de los compareros en et desarrolio

del nifio, y con los adultos, principalmente los maestros.

En las instituciones escolares (guarderias, centros preescolares o
escuelas infantiles, escuelas de educacion basica, etc.) se le ensefian al nifio

explicitamente una serie de conocimientos y practicas o habitos sociales.

Pero ademés de eso aprende otras muchas cosas por la propia

permanencia dentro de la institucién y por el contacto con fos adultos y con



sus compafieros. Esas cosas que se ensefian en forma implicita son tan
importantes como las que se tratan de transmitir en forma explicita. El modo
como el nifio se relaciona con los adultos, sus posibilidades de tomar
iniciativas o simplemente de ejecutar consignas el trabajar en grupos o
aislado, el recibir los conocimientos construidos por el profesor o tener que
construirios él mismo, la posibilidad de realizar juegos dentro del aula,
inicamente fuera de ella, o verse reprimido en el juego en todos los casos,
en estar regido en el aula por normas explicitas o implicitas, el que estas
normas hayan sido elaboradas por los adultos o con participacion de los
propios nifios, el que la escuela sea mixta o sélo de nifios o de nifas, las
diferencias de trato, de vestido o de comportamiento que se establecen entre
los nifios y nifias, estos factores van a influir sobre la conducta futura del
nifo ¢ las nifas, estos factores van a influir sobre la conducta futura del nifio
cuando sea un adulto. Es a través de todas esas practicas como el nifio se
convierte en un adulte dentro de la sociedad en que vive. Desde este punto
de vista el papel del maestro, como modele del nifio, tiene una indudable
importancia junto con el papel de los padres dentro de la casa. Los maestros
hacen mucho mas que ensefar al nifio una serie de cosas en el terreno
intelectual o social ya que su propia conducta y la forma en que estan
organizadas las actividades en la escuela estan influyendo vy determinado la

conducia del nifio.
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1.4 Los objetivos de la escuela.

Es conveniente que los objetivos de la escuela aparezca en forma
explicita porque de esa manera podemos saber mejor como se realizan, y
como se tratan de alcanzar, que cuando esos objetivos no estan claros, pues
en ese caso podemos estar haciendo cosas que no deseamos. En otras
palabras, es mucho mas dificil controlar cudl es el papel que la escuela esia
desempenando en la formacidn de los individuos, cuando los objetivos que le
atribuimos no son explicitos. Podriamos formular entonces como objetivos

mas generales de la educacién escolar los siguientes:

1.- La educacidn debe apoyarse y contribuir en el desarrollo
psicoldgico y social de los alumnos. Debe impulsarse en ese desamollo
psicologico que le permite formar nuevos conocimientos y relacionarse con
los demas. Debe contribuir tanto al desarrollo de su inteligencia, es decir, a
su capacidad para resolver problemas nuevos, como a su madurez social

que le permite relacionarse mas plenamente con los demas.

2.- Debe permitirle entender, explicar racionalmente y actuar sobre los
fendmenos naturales y sociales. Para esto debe desarrollar una actitud

cientifica ante los problemas vy debe conocer los rudimentos de las ciencias



naturales y sociales, la historia del hombre y las formas de actuar sobre Ia
realidad por medio de la tecnologia.

3.- Debe aprender a expresarse y comunicarse con sentido con los
demas, transmitiendo y recibiendo informacién, y ser capaz de expresarse
no solo de forma intelectual sino también emotiva, por ejemplo por medio de

la literatura y el arte.

4 - En dltima instancia, y esto resume los puntos anteriores, debe
contribuir a convertir al escolar en un individuo auténomo, critico y capaz de
relacionarse positivamente con los demas, cooperando con ellos.

Para conseguir estos objetivos la escuela tiene que hacer que
converjan los intereses del nific y los intereses de Ia sociedad y tiene que
fomentar su desarrollo intelectual y su capacidad de iniciativa. (Delval, Juan,

1991)

Esa escuela para la autonomia y la cooperacidn tiene que estar
completamente moldeada en torno al nific. Y esto en dos sentidos, por un
lado siendo sensible a su desarrolio ¥ por ofro organizando las actividades

de acuerdo con coémo se produce éste.

En la actualidad la escuela también influye sobre el desarrollo infantil,

esto es inevitable, pero lo hace de una manera implictta y en muchos casos
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esa influencia puede ser negativa, por ejemplo, cuando se plantean
actividades inadecuadas para la edad de los nifios, aclividades que refrasan
su desarrollo El desarrolle hay que entenderlo naturalmente en todos sus

aspectos que estan fuerfemente conectados, fisico, psicologico y social.

La escuela organizada en tormno al desarrollo del nifio debe ser
ademés una escuela organizada en torno al conocimiento cientifico, porque
esta forma de conocimiento influye decisivamente sobre la sociedad sobre la
manera de entender el mundo, e incluso sobre el desarrollo psicoldgico,
pues en nuestras sociedades la (ltima etapa del desarrollo intelectual esta
profundamente conectada con el pensamiento hipotético-deductivo

caracteristico de la ciencia.

1.5 El papel de los conccimientos.

Se supone que el indwviduo, al términe de la escolaridad, tiene que
tener una serie de conocimientos que la sociedad le exige. Pero resulta dificil
seleccionar cuales son esos conocimientos y no se puede pretender que los
nifios aprendan todo. En la actualidad hay una tendencia a ir aumentando
mas y mas los contenidos de los programas escolares y esto no tiene el
efecto de que los nifios aprendan mas, sino a veces al contrario, porque lo
gue aprende no depende de la cantidad que pretendamos ensefiar sino de

coémo lo hagamos.
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Se sostiene que los conocimientos concretos sobre tode durante la
ensefianza basica, tiene un papel secundario y que son_intercambiables
unos por otros. Las razones para sustentar esta opinion son de dos tipos. En
primer lugar, no hay que olvidarse de que vivimos en una sociedad en rapido
cambio en la que los conocimientos concretos que un individuo adquiere
pueden quedar atrasados en poco tiempo. Por ello una escuela en la qgue el
trabajo esté centrado sobre todo en el aprendizaje de cuestiones concretas
no puede servir para preparar individuos que viviran como adultos en el
mundo dentro de quince o veinte anos. SiI por el contrario contribuimos a su
desarrollo intelectual eso les prepararé para entender situaciones nuevas, y
para adquitir nuevos conocimientos porgue precisamente la inteligencia es la

capacidad de adaptacién a situaciones nuevas,

La segunda razén es que durante la etapa de la ensefianza basica los
individuos no han completado su desarrollo y esa es la tarea primordial que
tienen que realizar. Ademas como acabamos de decir, esa tarea les ayudara
fuego a formar sus conocimientos concretos. Pero para seguir aciarando
este punto tenemos que referimos a los conceptos de aprendizaje vy

desarrolio. {Delval, Juan 1991).
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1.6 Aprendizaje y desarrollg.

Se suele entender por aprendizaje un cambio en la disposicién o en la
conducta de un organismo, relativamente permanente y que no se debe a un
proceso de simple desarrolio. Los cambios en la conducta que se producen
en periodos limitados de tiempo y en aspecios determinados son los que

suelen considerarse como aprendizaje.

Hay otros cambios de mayor duracion, que se producen a lo fargo de
periodos de tiempo mas extensos y que afectan a mas aspectos de la
conducta a los que suelen denominar desarrolfo. Muchos consideran e
desarrollo como un proceso mas espontaneo que hace intervenir a todo el
organismo. Por el contratio el aprendizaje es el producto de una situacion

determinada y que tiene un aspecto mucho mas limitado.

Las relaciones enfre el aprendizaje v el desarrollo se conciben de
distinta manera segin la posicion psicolégica en la que nos situemos. Para
los conductistas el desarrollo es el producto de los efectos acumulativos del
aprendizaje. Los distintos aprendizajes que va realizando el nifie a lo largo
de su vida van dando lugar a cambios mas generales que serian los que

consideramos desarrollo.
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Por el contrario, para otros autores como Piaget, el desarrollo explica
el aprendizaje de tal manera que éste solo es posible gracias al proceso de
desarrollo en su conjunto det cual no constituye mas que un elemento, pero
un elemento que sblo es concebible dentro del proceso total. Asi, por
ejemplo, le podemos ensefiar a un nifio que Madrid es la capital de Espana y
podra repetirlo desde los 6 afios de edad o incluso antes, pero a esa edad es
muy probable que no entienda el significado de esa oracion, pues no sepa lo
que es ser una capital, ni tampoco lo que es Espana o incluso lo que es

Madrid.

Comprender ese enunciado requiere comprender aspectos de la
légica de clases y los problemas de la inclusién de unas clases en otras asi
como la posesion de algunos conceptos complejos como el de “pais.”

(Piaget, 1984)

El desarrollo es, pues, un proceso general, producto de la
interelacion de diversos factores, uno de los cuales es la influencia del
ambiente. La formacién de nuevas respuestas, el cambio de conductas hay
gue verlo como un aspecto que depende de ese proceso general y que esta
subordinado a él. Solo cuando existen las estructuras necesarias es posible

el aprendizaje de una nueva respuesta y la formacion de éste no es mas que
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el aspecto visible, la punta de iceberg del proceso subyacente que es el
proceso de desarrofio.

A lo largo de sus primeros afios y hasta llegar a la adolescencia, el
niflo va construyendo sus estructuras intelectuates y una representacion del
mundo intelectual. Eso constituye un proceso muy organizado en el que el
sujeto tiene un papel esencialmente activo y dentro de &l el aprendizaje de
cada nocién concreta supone la existencia de estructuras intelectuales que io

hagan posible.

Los-conceptos del aprendizaje de que hablamos tienen un punto en
comun y es que conciben el aprendizaje como algo que se realiza siempre
de una forma semejante. Por ello no se establece diferencias entre como
aprenden los adultos y como aprenden los nifios o incluso entre los hombres
y los animales. Para los psicologos conductistas los principios del
aprendizaje valen para todos los niveles, pues los individuos siempre tienden
a repetir aquellas conductas que logran su objetivo y a eliminar las que no lo

logran. La conducta depende entonces de las condiciones exteriores.

Por ellos ambas posicicnes dejan de lado un aspecto importante del
problema que nos ocupa y es que los nifos aprenden de forma distinta que
los adultos. Para explicar la diferencia entre nifios y adultos hay que recurrir
a variaciones que no son Gnicamente cuantitativas sino también cualitativas.

Los conductistas sostendrian que le nifio se comporta de manera diferente
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que le adulto porque tiene menos conocimientos, porque ha formado menos
conductas, sin que le interese, en cambio, ia diferente manera de abordar los

problemas que tienen unos y otros

1.7 El nific y su inteligencia.

La nutricién, el ambiente, la satisfaccion de las necesidades basicas
fisicas y psicoldgicas, y el caudal genético son elementos de suma
importancia en le desarrollo de la inteligencia del nifio, asi como la

estimulacion que le permita ejercitar sus sentidos y agudizar su percepcion

Desde el nacimiento, el infante trae consigo un potencial intelectual
que ira desarrollando a lo largo de sus primeros afios y que le permitira
realizar juicios apropiados, aprovecharse de su expenencia, asfrontar nuevos
problemas, situaciones y experiencias, de tal manera que obtenga un

aprendizaje significativo

En las primeras efapas de la vida, las emociones predominan sobre la
intelectualidad y la voluntad. La inteligencia en el nifioc pequefio es
rudimentaria y su principal objetivo es permitir la adaptacion y la lucha por la
supetvivencia. Sin embargo, esa inteligencia rudimentaria es el instrumento
mas importante para el nifio, ya que es el que le permitira ia adaptacion a su

ambiente.
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El ambiente juega un papel de suma importancia en el desarrollo
intelectual del nifio, ya que éste necesita de estimulos a su alcance para
desarrollar su percepcién, por medio de la cual adquirird el conocimiento reat
de las cosas, estimula su curiosidad y le abre nuevos campos de percepcion
y desarrollo. El nifio debe ser estimulado por los educadores y no reprimido o
inhibido como, generalmente, sucede cuando el pequefio desea incursionar

el mundo, ver, probar y analizar todo lo que esta a su alcance.

La imaginacion es un elemento positivo e importante en le desarrollo
intelectual del nifio, ya que le ofrece un aprendizaje que le ayuda a
adaptarse a las cosas y situaciones. El nifo atribuye con facilidad vida y
conciencia a las cosas que le rodean. Los juguetes, los objetos familiares
pueden cobrar vida y se convierten en aquello que el nifio desea que sean;
es un estado de ilusién en el que los cuentos de hadas y leyendas se
conviertan en realidades para el pequefio. Mediante la imaginacién el nifio
desarrolla su creatividad y puede vivir situaciones imaginarias que le sirven

como practica para adaptarse y manejar la vida real. (Gonzélez Garza, S/F).

En muchas personas existe el temor de que estimular la imaginacién
del nifio es impedirle que entre en contacto con la realidad que le rodea o
dejarlo en un mundo de fantasia. Sin embargo, el desarrollo natural del nifio

lo lleva a no engafiarse con su imaginacion y a diferenciar lo real de lo irreal.
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Sus juegos de ficcion, en los cuales un palo de escoba puede ser caballo, un
sillon volteado una nave espacial y una cajita de cerillos puede ser un
estupendo cochecito, no significa que el nifio esté fuera de la realidad, sino
que por medio de su imagmacién puede vivir experiencias reales. Para el

nifio el juego es un medio muy importante de aprendizaje y desarrolio.

A medida que €l nifio crece, la presién de lo real aumenta Y en ese
contacto con ella la imaginacidén disminuye poco a poco. Sin embargo, es
importante promover fa imaginacién en el nifio por medio del juego, de
material que implique creacion, de juguetes llamados educativos, de
ejercicios y experiencias de aprendizaje. Desgraciadamente, por lo general,
la educacién que imparte est4 encaminada a reprimir la imaginacién, a no
permitir que le nifio piense, reflexione, fantasee. Al nifio se le dan las cosas
hechas y “digeridas”, se le ofrece juguetes mecanicos ante los cuales o
Unico que hace es apretar un boton y mirar al juguete actuar. Como
consecuencia de lo anterior, el nifio no ejercita su imaginacion Y se convierte

en un ser pasive, no creativo y sin estimulacion para actuar.

En la educacion del nifio debe excluirse, desde luego, todos aquellos
elementos que, por medio de su imaginacién, los sobreexciten, lo pongan en
situaciones amenazantes o lo atemoricen, como relatos, experiencias o

cuentos que falseen la realidad. Hay que proporcionar al nifio el alimento



adecuado para su imaginacién aque! que le permita ejercitarse vy
desarrollarse normaimente.

En los primeros anos de experiencia escolar, el nifio desarroiia 1a
memoria y el pensamiento logico; alimenta todos sus procesos mentales
mediante expeniencias cognoscitivas, y obtiene por medio de los seres
humanos que le rodean elementos de socializacion, desarrollo de
habilidades y destreza, y conocimiente personal. Estos afios permiten le
desarrollo de lenguaje oral y corporal, y fortalecen la voluntad de nifio.

(Gonzalez Garza, S/F).

Proporciona al nifio un ambiente calido, de adaptacion y sin presiones
0 tensiones, facilita el desarollo de su inteligencia, asimismo, ofrecerle
distintos medios para su desarrollo, que eviten la rutina y el cansancio o
aburrimiento, promoveran en él fa atencién, la concentracion, la imaginacion
creatividad, la voluntad, la memoria, el pensamiento lgico, la adaptacion yla

capacidad de satisfacer positivamente sus necesidades humanas.

1.8 El nifio v el juego.

E! juego para el nifio en edad preescolar es un asunto serio, es como
el trabajo para el adulto ya que le permite descubrirse a si mismo y a los

demas, aprender a manejar las situaciones cotidianas de su vida y a resolver
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sus problemas y conflictos de adaptacion asi como a luchar por sobrevivir y

por ser.

El juego brinda al nifio el placer de los sentidos, al jugar el nifio
saborea, toca, escucha, huele, mira, paladea, siente diversas texturas y
temperatura, experimente el movimiento libre, los sonidos del munda externo
.y aquellos que él emite. Mediante el juego el nifio entra en un mundo de
fantasia y ficcion que le permite ensayar y practicar un sinfin de habilidades y
destrezas; asimismo, puede interpretar y manejar situaciones nuevas que le
permifan una adaptacion mas facil a la reatidad. El nifio juega papeles
distintos y por medio de efios aprende las costumbres sociales y sexuales
que su ambiente acepta. Mediante el juego el nifio en su fantasia llega a ser
el hombre fuerte, el personaje que puede volar, agquel que se enfrenta a
grandes peligros y sale triunfante; en una palabra, ensaya conductas que le
ofrecen la seguridad que él necesita para enfrentarse a su ambiente.
Asimusmo, cuando el nifio juega al doctor, este papel es un medio con el cual
satisface su seguridad de conocimiento del cuerpo humarno, a la vez que
reduce el miedo que el médico puede representar para &l. (Gonzalez Garza,

S/F).

Para el nifio preescolar, el juego es el medic mas importante de
aprendizaje y todo educador debe ser consciente de ello para aprovechar

este instrumento natural en lugar de reprimirio.
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Las experiencias de aprendizaje estan basadas en juegos, de los
cuales se desprende un aprendizaje significativo ya que le nifio aprende

mediante la experiencia

1.9 El nifio v la escuela.

Durante varios afios se ha sostenide que la escuela debe ser una
extension del hogar del nifio. Sin embargo, la escuela se ha dedicado
basicamente al desarroilo intelectual y de la socializacién del nifio, sin darle
mucha importancia al desarrollo integral que inciuye los aspectos fisicos,

intelectuales, emocionales y afectivos del alumng.

Para que la escuela sea realmente una extension del hogar debe ser
el invernadero que promueva el crecimiento integral del nifio ofreciendo el

calor, la humedad, la tierra y el ambiente que favorezca este desarrollo.

La educacién escolarizada ha tendido a formar seres pasivos,
conformistas, sin inquietudes personales, ya que sus sistemas estan
dirigidos a ejercer control, reprimir y dar a los alumnos todos los conceptos
practicamente digeridos sin permitirles investigar, crear, pensar. Durante los
gitimos afios, nuevos sistemas educativos han revolucionado la educacion,

al considerar que las funciones de éstas son facilita el desarrolio del
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potencial innato, dar importancia a la propia experiencia en el aprendizaje vy
permite al alumno ser participante active en su propio proceso de

aprendizaje y desarrollo,

Este nuevo sistema educativo, centrado en la persona, en sus
intereses, motivaciones y necesidades, forma personas activas, inguietas,
responsables y creativas; seres capaces de construir, de crear nuevas
formas de relacionarse, de aprender, de adaptarse constructivamente a
todos los cambios que el dinamismo persenal y social nos presenta a cada
momento. Cuando el ser humano se conforma y vive como autdémata,
cuando no esta abierto a la experiencia y al cambio, se produce el

estancamiento de la cuffura.

Para el nifio en edad preescolar, la escuela puede ser el elemento que
influya positivamente en le desarrollo integral si encuentra en ésta los
elementos que no sélo van a permitirie el desarrollo de todo su potencial,
sino que van a ayudarlo a promoverio. Si el nifioc se siente parte de ia
institucién, es consciente de todas las personas que colaboran para facilitar
su desarrolfo, tendra un sentido de pertenencia que promueve la
responsabilidad de ser parte de un grupo. El nifio descubre gue en el
ambiente escolar él es una persona Unica, un individuo que se le respeta
como tal, togra la seguridad personal y descubre su propia entidad. La

identidad personal, la seguridad y la pertenencia a un grupo son



necesidades basicas que le ser humano busca satisfacer, ya que promueven
el desarrollo integral, e! aprendizaje significativo vy el ejercicic de una libertad

responsable. (Gonzalez Garza, S/F).

Hemos destacado los aspectos méas importantes de la funcién de la
escuela en el desarrollo del nifio, cdmo ésta Influye en su socializacion y
primeros desenvolvimientos con otros nifios de su edad por vez primeros
desenvolvimientos con otros nifios de su edad por vez primera; en ef
siguiente capitulo analizaremos los momentos y situaciones favorables para
que se dé el aprendizaje en los nifios segn sustentos tedricos de diversos

especialistas en el ramo.



CAPITULO 2.

“Concepciones Diversas Sobre el Aprendizaje”

Gran numero de tednicos han tratado de determinar qué elementos
son los mas adecuados para lograr en los nifios un aprendizaje que sea
significativo para ellos, es decir, que aporten cualidades que les permita
retener los conocimientos por mas tiempo y no dnicamente, que sean

pasajeros sin provecho.

Es por ello que, se ha descubierto que un aprendizaje basado en las
experiencias y el interés de los alumnos él es el mas adecuado para
conservar dicho aprendizaje por largo tiempo, ya que se llega a dar una
aplicabilidad a corto o mediano plazo y esto hace ver que tiene importancia y
utilidad, no como algo que se va a almacenar en la memoria Y Quizé no se

llegue a comprobar su efectividad,



2.1 Tecria de Piaget.

2.1.1 Suministros de medios concretos para el aprendizaje.

La obra de Piaget muestra por qué los objetivos concretos, los
diagramas, los graficos y otras ayudas visuales facilitan el aprendizaje Indica
ademdas por qué el aprendizaje requiere mas bien una respuesta activa gue
el simple mirar y escuchar pasivamente. Si 1o que aprendemos es lo que
hacemos, debemos practicar un poco, encarnarlo en nuestra conducta o por
lo menos formularlo activamente en nuestras propias palabras para adquirirlo
en forma de esquema afines. Si no limitamos a mirar y escuchar no

conseguimos mas que un aprendizaje “exclusivamente verbal”.

Piaget sostiene que todo se aprende con mucha facilidad y por
completo si sigue el orden en que el aprendizaje por descubrimiento ocurriria
espontaneamente. Los esquemas sensoriomotores proceden a los
cognoscitivos y la experiencia concreta antecede al andlisis formal v a la

abstraccion. (Piaget, 1984).

2.1.2 Programas v métodos escolares,

Durante el periodo sensoriomotor y al inicio de la etapa preoperacional

el nifio aprende fundamentalmente por medio del juego v la exploracion, de



modo gue su aprendizaje se centra en el drea de los esquemas
sensoriomotores La mejor manera de favorecer al maximo el desarrollo
cognoscitivo en estos primeros afios consiste en proporcionar un ambiente

rico y estimulador que aliente el aprendizaje por exploracién.

El nifio aprende mucho sobre infinidad de cosas, especialmente sobre

los objetos concretos que puede manipular y explorar sin ayuda.
Asimismo aprende palabra y memoriza faciimente las cosas pero no
entendera su significado si el nivel conceptual no estd a su alcance., {Piaget,

1984),

2.2 Enfoque psicogenético de la educacidn preescolar.

La elaboracién de un programa para la educacién preescolar implicita
un trabajo interdisciplinaric que lleve al disefio de estrategias pedagdgicas

que, sin descuidar al educador, se centren en las acciones de los nifios,

Es el nifio quién construye su mundo a través de las acciones vy
reflexiones que realiza al relacionarse con los objetos, acontecimientos v
procesos que realiza al relacionarse con los objetos, acontecimientos y

procesos que conforman su realidad. Nuestro papel es proporcionarle un
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conjunto de oportunidades para que sea el nifio quien se pregunte y busque

respuestas acerca del acontecer del mundo que los rodea.

El enfoque psicogenético incorpora en su analisis no sdio factores
externos at individuo y los efectos que en él produce, sino cual es el procesc
Internc que se va operando, como se van construyendo el conocimiento v la

inteligencia en la interaccidn del nifio con su realidad. (Good, 1983).

2.3 Bases tedricas de la educacion preescolar en México.

2.3.1 Método Decroly.

Segln Decroly, ia educacién debe ser como la propia vida. La primera
escuela de él tenia por nombre “una escuela para la vida y por la vida®. En
eita el esquermna bioldgico es predominante y lo social es una proyeccion de

la necesidad vital, (Good, 1983).

El sistema concebido por Decroly era de principios més que de
formuias rigidas; sus dos grandes principios metodoidgicos son: el programa
de ideas asociadas y los centros de inferés, esta metodologia esta basada
en la actividad espontanea de los nifios sugerida por la necesidad esenciales

de su vida y recorre las tres fases del pensamiento: observacion, asociacion
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y expresion. Con el método Decroly las educadoras trabajan por y para los

nifios.

2 3.2 Método de provectos.

Se origina en el pensamiento de John Dewey con su filosofia
experimental, para &l la educacién esta al servicio de Ia vida y eleva el nivel

vital.

Se basa en la experiencia del nifio y en su necesidad de actividad y
libertad. Dicha actividad esta basada en la democracia social, por o que la
educacion tiene un caracter democratico social. Por eso, los programas v

métodos escolares deben ser abiertos, criticos y no dogmaticos.

Los proyectos se basan en bloques de juegos y actividades de
sensibilidad y expresion artistica, psicomotricidad, naturaleza, matematicas y
lenguaje, ya que los juegos entiquecen [as actividades y tienen como misién
estimular y desarrollar los aspectos intelectual, psicomotrlz y afectivo del

educando.

La conceptualizacién de estos autores no ha sido Util para entender

las refaciones que se establecen entre el juego y aprendizaje, para que este
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dltimo sea significativo. De ellos se desprende la necesidad de que se vea al
juego como una forma de aprendizaje en niveles preescolares con el fin de
gue el nifio aprenda lo necesario de su nivel como sin darse cuenta, y asi
pueda ir despertando esa habilidad innata de aprender significativamente a

lo largo de su vida posterior.



CAPITULO 3

“El Nifio de 5 Afios”.

Para comprender el desarrollc en el proceso de maduracion en los
nifios, es necesario entender en qué periodo de crecimiento se encuentran y
la influencia que reciben tanto del meédico escolar como la familiar. Por ello
en este capitulo, primeramente se enmarca un tanto a la familia y la relacion
que el nifio lleva con ellos. A la vez es necesario conocer cémo la escuela y

el aprendizaie inciden para que este sea mas efectivo.

La etapa que transcurre entre los dos y los siete afios se ha
denominado periodo “preoperacional” porque le nifio no es capaz de realizar

“operaciones”.

Acaba de descubrir su modo concreto y éste contiene suficientes
novedades y realidades por mérito propic. Se acentda su tendencia a
permanecer en la casa porque el hogar es una institucion compleja que atrae
y safisface su atencion. No debemos sorprendernos si en el jardin de nifios
goza especialmente con ja dramatizacién de situaciones domésticas. Debe
tratar que e mundo familiar le resulte mas familiar; & mundo familiar es

{odavia, para él, algo nuevo.
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La autolimitacidn es casi tan fuerte como la autoafirmacion. En
consecuencia, el nific pide ayuda a los aduitos cuando la necesita. Es mucho

mas deliberado que un nifio de cuatro afios. Piensa antes de hablar

Ei nifio de cinco afios es mas pragmatico que romantico. Construye
sus defimciones en funcion del uso de las cosas definidas. Es muy inocente

en el dominio de las relaciones causales vy [6gica.

Un perfil de conducta tiene a darnos una imagen compleia del nifio
como un todo. No podemos hacer justicia a su psicologia a menos que
pensemos en &l comoe una unidad total, como un individuo. Si frataremos de

dividirlo en partes, desvanece, deja de ser una persona.

Segun ia teoria piagetiana uno de los rasgos mas caracteristicos del
desarrolio cognoscitivo es la formacion de invariantes, es decir, de
elementos que se conservan cuando se preducen las fransformaciones.

(Piaget, 1984).

3.1 Las identidades.

Los nifios adquieren en esta etapa la nocion de que un objeto
continda siendo el mismo objeto a lo largo de diversas transformaciones.,

{Delval, 1991).
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Este tipo de conservacion puede denominarse identidad y establece
gue los objetos son caonsiderados como manteniendo su propio caracter a lo
largo de transformaciones aunque se modifiquen otros aspectos. Esto
constituye una adquisicion muy importante pues podriamos imaginar o que
seria un mundo en el cual no hubieran invariantes, un mundo en gue las
cosas se modificaran y se convirtieran en ofras cosas distintas cada vez que
se produce un cambio en algin aspecto de ellas. Seria un mundo

incomprensible en el que dificilmente podriamos manegjarmnos.

3.2 Las funciones.

Al mismo tiempo que s& adquieren la nocién de identidad de los
objetos se adquiere también la de relacidn o dependencia funcional. Esto o
que supone es que el nifio comprende que algunos accntecimientos van
asociados con ofros y una medificacion en el primero produce una
modificacién en el segundo, es decir, que las modificaciones de uno son
funcidon de las modificaciones de otro. Estas relaciones funcionales sin

embargo son de caracter cualitativo.

Todo esto pone de manifiesto claramente un desarrclio en la

capacidad de organizar el mundo de acuerdo con unos principios, aunque
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falte todavia mucho para que se pueda establecer relaciones funcionales e
identidades de tipo numérico.

3.3 Caracteristicas del pensamiento preoperatorio.

Se suele denominar al pensamiento preoperatorio tambien
pensamiento “intuitivo” porque el nific afirma sin pruebas y no es capaz de

dar demostraciones o justificaciones de sus creencias.

Se ha denominado también a esta etapa de pensamiento “prelégico”
por falta de una logica de clases y una lbgica de relaciones que se

constituiran en el perfodo de las operaciones concrefas.

El nifio tiene dificultades para colocarse en la perspectiva de ofro y
toma todas las cosas desde su purito de vista. Esto es lo que se denomina
egocentrismo y constituye una tendencia muy importante en el desarralio del

nifio.

Podemos decir que para el nifio preoperatorio la realidad es menor
real que para el adulto. Lo real presenta un caracter difuso sin que excita una
neta oposicion con el juego, los deseos y la realidad sean tan nitidos como

para los nifios mayores.
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El nific precperatorio entiende bien las situaciones cuando éstas no
presentan excesivas complejidades. Las limitaciones en el pensamiento del
nifc le permite sin embargo resoiver muchos problemas y explicar muchas
situaciones, pero no todas. Cuando se trata de movimientos o de
transformaciones sdlo las comprende en la medida en que no existan
contradicciones, en que los datos de la percepcidn confribuya a la

compresion del problema. {Delval, 1991).

Aunque el nifio es capaz de formar clases y categorias sin embargo,
las relaciones entre éstas son todavia pobres y no es capar de mansjar una

jerarquia de clases.

El nifio no entiende los procesos en su conjunto sino que solo toma de
ellos elementos aislados, fragmentos que destacan especialmente sin que

sea capaz de componer con todos los elementos una unidad.

Desde el punto de vista del razonamiento, Piaget sefialé que a esta
edad los nifics no hacen ni un razonamiento inductivo ni un razonamiento
deductivo sino lo que denomin® “transduccion” que es un paso de lo singular

a lo singular sin generalizacion. (Piaget, 1984).

48



2.4 El aprendizaje por descubrimiento.

Algunos autores incluyen en el aprendizaje por descubrimientos lo que
se llama el aprendizaje inductivo que consiste en gue se presentan al
alumno una serie de casos y éste tiene que llegar a la formacion de una
regla general de tal manera que los casos se seleccionan para facilitar el que
se llegue a esa regla. Se habla también de un aprendizaje con errores es
decir, de un aprendizaje en el que se permite al alumno que se equivoque y

que cometa errores para que aprenda de ellos. (Delval, 1984)

Cuando hay un auténtico aprendizaje siempre hay un descubrimiento
o una reconstruccion. El sujeto que aprende esta descubriendo ese nuevo

conocimiento aunque ya haya sido descubierto a lo largo de la historia.

Todo aprendizaje tiene un aspecto muy importante de descubrimiento.
Tenemos gue organizar el trabajo en el aula de tal manera que e sujeto
explore, que sea activo para que de esa manera pueda formar sus propios
conocimientos que son Gnicos que e van a ser dtiles. No podemos dejar al
nifio abandonado a sus propias fuerzas sino que le tenemos que colocar en

una situaciéon en la que pueda aprender.
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3.5 Invencidn, descubrimiento y aprendizaje.

Se suele concebir la invencidn como una creacidn realizada
libremente por el sujeto aunque a partir de elementos preexisientes. Por el
contrario, los descubrimientos es el encuentro con algo que ya existe y asi se
habla del descubrimiento de ia tierra, del fuego o del descubrimiento de la
céluia. Sin embargo, los iimites entre ambas cosas son muy dificiles de
precisar porque en ambos hay un elemento de actividad del sujeto. Para
realizar una invencion hay que lievar a cabo un frabajo creativo en el cual los

elementos anteriores aparecen ep tina nueva sintesis.

El aprendizaje por su parte, se ha solido considerar como mucho
menos creativo, mucho mas pasivo, que el descubrimiento o la invencion. El
aprendizaje tiene que ser un descubrimiento en el cual el sujeto ha de

participar activamente.

Este capitulo es de suma importancia para la realizacién de estas
tesis, debido a que el periodo preoperacional es la etapa en la que se
encuentran los nifios de esta investigacién, y se aporta una mejor
comprension de las situaciones en que llegan a obtener un aprendizaje
significativo si se sabe como esta organizada su mente a esta edad y lo que

mejer se conveniente para lograr dicho aprendizaje.
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CAPITULO 4

“La educacion motriz y el desarrollo de la

personalidad en el nifio preescolar”.

Hacia los cinco afios podemos detectar los rasgos distintivos de la

personalidad infantil, que quedan definidos a partir de esta edad

Esta etapa sera decisiva para la futura evoluciéon de Ia personalidad,
pues como dice Freud, los cinco primeros afios fienen una importancia

fundamental para el desarrollo afectivo posterior.
El hombre tiene una prolongada etapa de preparacion para la vida a fa
que se conoce como infancia. A continuacion hablaremos de los cambios

corporales cognoscitivos, afectivos y sociales producidos durante estos afios,

4.1 El desarrollo fisico y motor.,

Cuando hablamos de desarrollo nos referimos a un cambio mas
complejo de compesicion y aumento en la facilidad para realizar una funcién
determinada; por ejemplo, el desarrollo neuromuscular, la adquisicién de

ciertas coordinaciones o destrezas.
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En el nific que evoluciona normalmente, crecimiento y desarrollo

marchan coordinados y forman un aspecto esencial de la personalidad.

Ambos factores nos permiten inferir las capacidades, la conducta y la

personalidad del nifio en etapas diferentes.

La estatura del nifio en etapa preescolar proporciona informacién para
predecir la estatura que tendrd en su vida adulta. Por lo general en este
periodo los nifios tienden a estabilizar el desamollo de su estatura del
crecimiento de [a cabeza es lento, mediano el del tronco y rapido el de las
extremidades inferiores. Los sistemas 6seos y muscular se desarrolla
paralelamente, a estos cambios de las proporciones del cuerpo, el proceso
de osificacion provoca que los cartilagos del sistema dseo se sustituyen por

huesos. (Zapata, 1991).

En fa segunda infancia la nifiez, crecimiento el relativamente lento
pero continuo. Aumenta la coordinacidn funcional al desarrollarse las
habilidades y los procesos intelectuales. Las caracteristicas del crecimiento y
el desarrollo no pueden ubicares dentro de un rango Unico y uniforme para
todos los nifios; hay grandes diferencias enire los sexos y dentro de un
mismo sexa, pues cada nifio cumple con su propio modelo de maduracion y

desarrollo.
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La doctora Hilda Knobloch plantea cinco formas para el andlisis de Ia
conducta infantil, motricidad gruesa, motricidad fina, conducta personal vy
social, lenguaje y conducta adaptativa, las bases del analisis propuesto por

Knobloch parten de la escala de desarrollo de Gesell. {Gesell, 1980).

La motricidad gruesa incluye el control de la cabeza, tronco y
extremidades, y la fina se refiere a la consecucidn del control de los
movimientos delicado de los dedos. £! comportamiento del lenguaje
comprende la produccion de sonidos, palabras aisladas combinadas,
expresiones faciales y gestos, y comprensién de la comunicacion E|
comportamiento personal y social depende en gran parte de la cultura y del

ambiente; es expresion también de la madurez neuromotriz.

La conducta adaptativa incluye la manipulacién y exploracion de
objetos, el usc de la capacidad motriz para resolver situaciones practicas y la

solucién a problemas nuevos a partir de la experiencia anterior.

El desarrollo psicomotor resulta de especial importancia porque la
progresiva maduracion de la neuromusculatura del nifio de edad presscolar
permite realizar con destreza las diversa actividades motoras: ef aprendizaje
desemperfia un papel esencial en el mejoramiento de las mismas, siempre

que haya un adecuado desarroflo neuromuscular. (Zapata, 1991).
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Ei rendimiento motor varfa con la motivacién, la emocion y los apoyos
fisicos que le nifio tenga en la casa y en la escuela; el movimiento proveca
en le nifio satisfaccién natural, y genera un desarrollo basico para conseguir

satisfaccidn y seguridad emocional.

lLa educacion del movimiento procura la mejor utilizacién de las
capacidades psiquicas del afio, es decir, permite la interaccién de las
diversas funciones motrices y psiquicas. Como Piaget investigo, el
dinamismo mofor y los correctos aprendizajes motrices estan estrechamente

figados a la actividad mental infantil. (Piaget, 1984).

4.2 Psicomotricidad.

Por medio de la actividad motriz, el hombre puede actuar en su medic
para modificarlo y modificarse; el movimiento adapta a los seres humanos a
ia realidad. Todo tipo de movimientos es resuitado de la contraccién motriz
que produce el desplazamiento del cuerpo, y &l mantenimiento del equilibrio.
El movimiento siempre resulta de ta coordinacién del esquema corporal en

relacion con el espacio y el tiempo.
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4.2.1 La percepcidn sensoriomotriz.

El cerebro es el 6rgano de adaptacion al medio ambiente; se organiza
por medio de la actividad nerviosa inferior, y durante la accion de los
analizadores senscriales y los efectos motrices. Por medio del sistema
nervioso, la corteza cerebral recibe simultaneamente un nimero inmenso de
mensajes procedentes de las terminaciones nerviosas periféricas, gracias a
los Grganos de los sentidos, que captan los estimulos de la realidad exterior,
por medio de este sistema, los seres humanos pueden distinguir los objetos
y responder a su presencia con respuestas motrices o con otro tipo de

conducta.

4.2 2 El esquema corporal,

Paul Schilder define el esquema corporal como “ia representacion
mental, tnidimensional, que cada uno de nosctros tiene de si mismo”. Esta
representacion se constituye como base en mdltiples sensacionales, que se
integran dinamicamente en uno totalidad del propio cuerpo. Esta totalidad, o
estructuracion de acuerdo con los movimientos corporales se modifica
constantemente y, por lo tanto, dicha imagen esta en permanente integracion
y desintegracion. Gracias a ello podemos tener conciencia del espacio del yo
y del espacio objetivo externo, el espacio del cuerpo y el espacio exterior al

mismo.
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El fenomenc de la superficie corporal es esencial para recanocer el
ambito de yo y del no-yo, y el sentimiento del yo que se apoya en le
esquema corporal es fo que permite al individuo distinguirse del medio como
singularidad. E! movimiento se convierte en un gran factor unificador entre
las distintas parles del cuerpo, por esc no conocemos nuestro cuerpo a
menes que nos movamos. La percepcion y el movimiento son sintesis de

una unidad indivisible que es la conducta del nifio.
4.2.3 L ateralidad,

En fos nifios pequefios no existe una dominacién lateral cerebral y, a
medida que se desarrollo la maduracion cerebral, se produce un proceso de
estructuracion de la literalidad corporal y un acelerado progreso de Ia
habilidad motrices. Producto del desarrolio seﬁsamotor y de diferentes
factores, se presentan la predominancia de un lado del cuerpo, en especial
con respecto a las manos, a los pies y a los ojos. Esta predominancia motriz
relacionada con las partes del cuerpo resulta fundamental para la orientacion

espacial, las acciones de la vida diaria y, posteriormente, las escritura.
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4.2.4 La nocién de espacio y tiempo.

Para poder percibir la realidad exterior, los seres humanos necesitan
captarla espacialmente, y adoptar como punto de referencia su propio
cuerpo.

La concepcion de espacio pasa por varias etapas, debido a que tanto
la nocién de espacioc como la de tiempo no son independientes de la
expefiencia, sino que se conforman evolutivamente en los sujetos. (Zapata,
1991).

El desarrollo de la inteligencia sensomotriz de los primeros afios de
vida constituye el inicio de la formacién del conocimiento. La coordinacion de
los movimientos del cuerpo, los objetos v entre los objetos permite captar le
espacio sensomotor, sobre el que posteriormente se apoyaran las
representaciones espaciales concretas y, posteriormente, las operaciones

geométricas del pensamiento.

De la misma forma que la adquisicion de la nocién de espacio va a
suceder con el tiempo, gracias al movimiento, el nifio desarolla la

estructuracion temporal, que consisten en duracidn, orden y sucesion.

La correcta adaptacion de los sujetos al medio ambiente es

condicionada por la adquisicion de las nociones de espacio y tiempo, por
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cuanto le permite moverse, orientarse en el espacio y dar secuencia a los
movimiento, al localizar las partes de su propio cuerpo y de las ofras

personas.

4.2.5 E| equilibrio

La posibilidad de comunicacién y de interaccion social se debe a los
movimientos y la actitud del cuerpo, elementos ambos ligados al equilibrio
corporal. La motricidad es la resultante de dos funciones del mdsculo, la
funcion clénica y la funcion tonica; la psicomotricidad permite [a adaptacion

del hombre a su medio. (Zapata, 1991).

El desarrolio psicomotor es un proceso que depende de multiples
factores y se vincula estrechamente con el desarrollo afectivo, psicosocial y
cognoscitivo. Los problemas motrices, en especial los de equilibrio corporal,
conforman problemas particulares de actitud y comportamiento. El dialogo
tonico y el esquema corporal determinan el equifibrio del sujeto, tanto el
dinamico como el estatico. El equilibrio es basico para todo tipo de tareas y

para la adaptacion social.
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4.3 Los juegos infantiles.

El juego es medio de expresion, instrumento de conocimiento, de
socializacion, regulador y compensador de la afectividad, y efectivo
colaborador en le desarrollo de las estructuras del pensamiento; es un medio

esencial de organizacion, desarrollo y afirmacion de la personalidad.

Para Piaget, en la actividad IGdica se perciben tres etapas, las cuales

se cormesponden directamente con las de inteligencia y las de afectividad.

La primera etapa corresponde al juego-gjercicio. El nifio juega con sus
brazos, manos, pies, boca y, posteriormente, con todo ef cuerpo. Por medio
de estos juegos funcionales, el nifio se conoce y experimenta con el rmundo
externo. Esta actividad resulta de mucha importaricia en le bebé y decrece

paulatinamente hasta los cinco afios de edad.

La segunda efapa consiste en le juego simbdlico: aproximadamente a
partir de los dos afios el nifio descubre los juegos imitativos, magicos y
simbélicos, los cuales desempefian un rol fundamental hasta los cinco afios.

Finalmente, por medio de éstos, realiza sucesivas identificaciones con el
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mundo externo, y estructura un nicleo de identidades que apoya su propia

identidad.

En 1a etapa maternal y preescolar, el nifio interpreta e intercambia los
roles adultos, de formar real o imaginaria, adquiere los elementos basicos de

complementariedad de los roles sociales y de la relacion interpersonal.
A traves de las distintas actividades psicomotrices podemos apoyar y
favorecer el proceso de socializacion, y generar en el grupo de nifios la

solidaridad y la integracién. (Piaget, 1984).

4.4 Desempefio fisico o destrezas.

La destreza o desempefios fisicos son ejercicios gimnasticos totales
para dominar el cuerpo en le espacio, y coordinar una cierta complejidad,
que puede dosificarse hasta llegar a coordinaciones complejas y de dificil
ejecucion; estas destrezas parten de cuatro nlicleos de movimientos basicos:

rolar y rodar; apoyos ; saltos; balanceos.

Los nifios poseen una gran elasticidad para resolver problemas de
movimiento, ¥ les agrada superarse y fratar de realizar destrezas cada vez
mas complejas y variadas. Son muchas las posibilidades de experimentacién

y creacion motriz que esta actividad ofrece para el nific y para la educadora.
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Aqui resulta fundamenta el papel que desempeiian los aparatos gimnasticos
con que cuenta la escuela, st bien con elementos sencillos y no muy caros
se pueden tener un lugar de juegos que satisfaga los requerimientos

minimos.

Cada uno de los aspectos del desarrolio influye en los demas, y cada
expenencia vivida condiciona total o parcialmente el desarrollo Los distintos
aspectos del desarrollo (biolégico, intelectual, psicomotriz v emocional) se
interrefacionan y, por lo tanto, se medifican mutuamente Esto no quiere
decir gue sus desarrollos sean simultaneos, pues en realidad son desiguales

y combinados.

El curso de la escuela preescolar debe impuisar el desarrolio de la
personalidad infantil en su totalidad, proporcionando a los nifios una gran
variedad de experiencias que les permitan agudizar sus sentidos y las
vivencias de su entorno. Los nifios deben mover, tocar, escuchar, oler,
experimentar, probar y descubrir cuanto existe en le mundo que les rodea,
por lo que la escuela tiene que ofrecerles, como recursos para su
aprendizaje, materiales, contenidos y posibilidades de descubrir y crear
experiencias variadas. La psicomotricidad y el juego son las herramientas de
las que el nifio se vale para conocer el mundo, dominar sus impulsos sin
perder iniciativa ni espontaneidad, y para desarrollar relaciones con los

demas.
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CAPITULO 5

“El nifio y el juego”.

Todos los nifios del mundo juegan, y esta actividad es tan
preponderante en su existencia que se diria que es la razén de ser de Ia
infancia.

Efectivamente, el juego es vital; condiciona un desarrolle armonioso

de cuerpo, de la inteligencia y de la efectividad.

El juego constituye una de las actividades educativas esenciales y
merece entrar por derecho propio en el marco de la institucion escolar,
muche mas alld de los jardines o escuela de parvulos donde con demasiada
frecuencia queda confinado. En efecto, el juego ofrece al pedagogo a la vez

el medio de conocer mejor al nifio y de renovar los métodos pedagégicos.

5.1 ;Qué es el juego?

El nifio que juega avanza hacia nuevos estadios de dominio. Se
podria decir que le juego en los nifios es la forma infantit de la habilidad
humana para manejar la experiencia al crear situaciones modelos, y para
dominar la realidad por el experimento vy la planificacion. El juego para le

nifio es tan vital como la alimentacion y el suefio.
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El juego ejerce una influencia primordial en los desarroilos fisico,
intelectual y emocional del nifio. En le juego, el nifto tiene la posibilidad de
comprender mejor y sentir con mas profundidad los fenémenos del medio

que le rodea.

En el juego y por el juego, el nific expresa sus sentimientos.
Manifiesta sus temores y deseos, o sea, proyecta su interioridad. Al mismo
tiempo, por le juego se libera de sus tensiones, de sus cargas de
agresividad, impulsividad, temores, descontentos, conflicios, frustraciones,
anhelos, esperanzas y proyectos, s una representacién simbolica gue su
poderosa imaginacion coloca y vive en un mundo creado por esa misma

imaginacion, el de la fantasfa. (Raabe, 1980).

Mediante el juego el nifio se socializa, se torna capaz de convivir con
el grupo humano, de ajustarse emocionalmente a otros individuos, de hallar

un equilibrio entre sus necesidades y las necesidades ajena.

El mayor estimulo con que le nifio cuenta es el juego, o sea la
cormbinacion del juego en si, los juguetes, el espacio y el equipamiento para
jugar y cada uno de ellos tiene que tener sus propiedades adecuadas, pues

a través de ellos, el nifio conoce el mundo que lo rodea.



El juego es también parte principal en la reafirmacion del rol sexual del
nino, por lo que es necesario orientar al nifio con los juegos y juguetes

propios de su sexo,

Si se quiere lograr en nuestras sociedad un hombre nuevo, es
necesario que todos los factores que puedan incluir en su desarrollo estén
pensados y ejecutados para su beneficio. Si esto se aplica ai juego infantil
como uno de los factores principales en el desarrollo integral de los nifios,
habra que tener en cuenta cdmo y cuantos son las areas que en las nuevas

urbanizaciones se destinan para juegos infantiles. (Raabe, 1980).

5.2 La pedagogia y el juego.

Segun los tipos de sociedades, el juego se integra o no en la
educacion; es aceptado o estimulado, o bien rechazado como obstaculo

para la productividad del ciudadano.

Cualquiera que sea la actitud de una sociedad frente a los juegos
infantiles, éstos tiene siempre un papel esencial en la educacion. Puede
decirse que le juego funciona como una verdadera institucion educativa fuera
de la escuela. Los pedagogos ansiosos de renovacion no pueden
permanecer indiferentes ante las considerables posibilidades ofrecidas por

las actividades ldidicas.
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El juego no puede sustituir enteramente a fa escuela, v el pedagogo,

en esta materia, debe estar informado y se prudente.

5.3 El juego v el aprendizaje.

El juego supone la capacidad de comprensién y de retencién en la
memoria de elementos complejos come las diversas reglas de juego, al
mismo tiempo que se mantiene la apertura a la invencion v a ia innovacion,
puesfo que son los nifios quienes dan a si mismos sus propias reglas,
mientras que en el campo del saber escolar, Ia norma viene dada desde

fuera.

Mientras que los juegos de procedimientos y los juegos logicos y de
sociedad contribuyen indiscutiblemente al manejo de la abstraccién y al
desarrollo de la aptitud para formar imagenes mentales, no es menos cierto
que tedo juego tiene su légica y que, en los juegos de construccion por
ejemplo, se recurre a la vez a las cualidades de observacion, de analisis, de

sintesis y de invencion.

Muchos juegos requieren una atencién vigilante y una percepcién viva
e inteligente del medio ambiente. En cuanto a los juegos sensoriomotores o

funcionales, constituyen un ejercicio con frecuencia mas fructifero que la



cultura fisica tradicional. Estos ejercicios funcionales ejercen y desarrollan
una funcion en proceso de maduracion o ya madurada en el nifo, como las
actividades de balanceo cuya finalidad es el placer del funcionamiento en si
mismo, los juegos de equilibrio o de ritmo que estan es estrecha relacion con
el desarrollo de la capacidad de aguante y de la higiene fisica y con la toma
de conciencia del cuerpo y del esquema corporal, a lo cual contribuyen
igualmente las practicas lidicas que requieren un desplazamiento con los

ojos cerrados, los tanteos, las interpretaciones por el oido o por el tacto.

Puede decirse que el juego constituye un verdadero sistemna educativo
espontaneo que funciona antes de la escuela y paralelamente a ésta. Se
presenta al mismo tiempo como un medio pedagdgico natural y barato,

capaz de combinarse con medios mas rigurosos y mas tradicionales

2.4 Caracleristicas y ventajas,

Las principales ventajas de los juegos en su uso escolar derivan de su
capacidad para motivar e interesara a los alumnos y de la posibilidad de que

actien en situaciones que de otra manera son inaccesibles.

E! aspecto de motivacion esta presente por varias razones. Por una
parte porque se trata de una situacion de juegos en la cual se puede llegar a

un resultado en funcidn de la propia actuacion det jugador o de su equipo y
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de los contrincantes. El puro ejercicio de la actividad produce placer y por lo
fanto no tiene porque resulta una tarea pesada come son otras muchas
tareas tipo escolar. Ademas se pueden elegir también problemas reales

seleccionados de acuerde con los intereses del educando.

Otra de las ventajas proviene de que se convierte a los escolares en
sujetos activos de esas situaciones sociales, es decir, gue no sdlo se les
plantea una situacion de ia vida real sino que son ellos los que la estan
llevando adelante. Esto les permite adoptar la perspectiva de los adultos con

todas las ventajas que ellos conlleva.

Los juegos tienen ademas un caracter interdisciplinario ya que si se
frata de juegos de tipo social pueden intervenir simultdneamente nociones
geograficas, sociolégicas, politicas, econémicas, geologicas, meteorologicas;
lo cual supone también una mayor aproximacion a la vida real que a las

veces ficticia division en areas que se establece en ef aula. (Delval, 1991).
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5.5 Teorias para explicar &l juego.

Existen muchas teorias para explicar et juego, entre las mas

Importantes estan las siguientes:

&) Teoria de la energia sobrante. Los nifios juegan porque estan
tan llenos de espiritu animal o tan rebosantes de energia muscular, gue

nc pueden permanecer quietos. (Spencer, 1955) (Tolman, 1932).

b) Teoria de fa practicas del intento. El juego es un instinto y una

preparacion para las actividades adultas. (Gross, 1901).

¢) Teoria de la recapitufacion cultural. EI juego es instinto y esta
determinado por la herencia. A través de &l liberamos las actividades de
nuestros ancestros y repetimos los trabajos de sus vidas. (G. Stanley

Hall, 1904),

d} Teoria catartica. El juego es una vélvuia de escape para las

emociones reprimidas. (Aristdteles, Carl Claparede, Erikson y Freud).
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€) Teotia hedonistica o del placer. El juego es cualguier actividad
a la gue se le dedica tiempo por el placer que proporciana, sin considerar
los resuftados de ta misma. Es el disfrute de Ia actividad pot su propio

derecho. (Hurlock, 1872. y Sutton-Simith, 1967).

f) Teoria cognoscitiva. El juego es un aspecto de todas las
conductas, ya que éstas implican el acomodo ¢ alteracién de la realidad
para que ésta se ajuste a las formas existentes de estructura de

pensamiento, (Piaget, 1962).

Debe nofarse que estas teorias atribuyen el juego a un instinto,
puision, estado emocional o actividad mental y una de eflas indica que
prepara el nifio para el futuro. Considerando que el juegoe influye de una

manera u ofra en la vida futura del nifio.

5.6 Tipos de juego.

Hay una gran variedad de juegos en los que podemos mencionar:

1} Juego imaginativo: en el cual el pequenio puede incluir o na

gente 0 animaies, en este tipo de juego el nifio se transforma en piloto, y
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realiza un gran vuelo en su avion de carton o en el oso blanco del circo a

cuya funcioén acaba de asistir.

2) Juegos de destreza: estos juegos implican ias interacciones del
nifo con objetos de los que reditda una conducta cada vez mas efectiva.
En esta actividad el aprendizaje se disfruta y es excitante; para
comprobarlo basta observar a un nifio perfeccionando una actividad, ya
séa en algo tan simple como poner una cuchara en una taza o tan

compiejo como montar Una bicicleta o palinar.

3) Juego constructivo: en éste como su nombre los dice,

intervienen juegos de construccion y de elaboracion propia.

4) Juego esfructurado: en la conducta que muestra un nifio

cuando se le da un espacio, materiales y también instrucciones implicitas

(Conescal, 1971).

Todos los tipos de juegos disefiados adecuadamente y con una buena

supervision, contribuyen a un mejor desarrollo infantif Todos los juegos

pueden desarrollarse en espacios internos o espacios externos; aunque los

juegos a efectuarse en los espacios externos varian un poco, dependiendo

del espacio para llevarlos a cabo.
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5.7 Flementos esenciales de) iuego infantil.

1.- Algo en que trepar. Un juego de mucha importancia para
incrementar el buen desarroffo motriz def infante. £n este juego debemos de
pensar en la seguridad del nifio proyectando juegos en que en caso de caida

no haya dafio fisico.

2.- Oportunidades de ocultarse. Para esto se recomienda el uso de los
laberintos, hechos de pequefios arboles o el flnel de llantas viejas,
acomodadas y unidas. De esta manera no representan ningln peligro para

los nifios.

3.- Materiales himedos y moldeables como & barro y la arena.
Materiales que si no les proporcionan al pequefio, &l mismo los elaborara

con tierra y agua,

4.- El misterio y la belleza para estimular Ia imaginacién en un patic o

parque de juegos. {Conescal, 1971).

Hay que comprender que la funcidn del juege es autoeducativa. Lo
que el adulto puede hacer es favorable la creacién de grupos de juegos,
responder a las pregunias que le hagan espontaneamente los nifios con

ocasion de esos juegos y aportar los materiales que ellos puedan pedirle.
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Lo anterior es dificil, ya que no hay que sentarse y mirar pasivamente
como juegan los nifios; sino hay gue establecer un intercambic con ellos y
llevarlos a experimentar sus propias hipdtests sobre los objetos y los seres
humanos en los cuales interviene mientras juega. No puede pedirse al
educador que introduzca el juego en su clase sin haber refiexionado primero
detenidamente sobre lo que puede esperar del juege en su practica

profesional.
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INVESTIGACION DE CAMPO

Marco de referencia

El jardin de nifios "Pulgarcito” ubicados en Juan Delgado # 12, es una
institucién que cuenta con un grupo de maternal de doce nifics, otro de
primer grado de preescolar con quince nifos y, por Gitimo, un segundo grado
que esta compuesto de dieciocho nifios, el cual es e centro de atencién de

esta Investigacion.

Dicha institucion no cuenta con incorporacién a la SEP, por lo cual no
tiene tercer grado de preescolar, esto porque como la mayoria de los
colegios particulares cuentan con €l, “los padres de familia prefieren un
colegio donde podran continuar sus hijos en la primaria y no tener que

realizar tanto trdmite después” (directora de Ia institucion).

Las instalaciones constan de un edificio tipo antiguo con patio central,
que por cierto carece de suficiente espacio para que los nifios jueguen, hay
juegos armables de plastico en forma de resbaladiltas, montables, juguetes
para trepar; pelotas en diferentes texturas, tamanos formas y colores. Los
salones se encuentran alrededor del patio, las paredes estan adomadas con

figuras de animales en caricaturas.



Cada salén cuenta con sélo una ventana que no es suficiente para dar
una adecuada luz a la hora de trabajar. Los salones estan pegados uno con
ofro, lo cual puede interferir con el trabajo que realizan en el ofro salén ¥

hace que se distraigan los nifios.

El aula de material es muy pequefio y esta un poco desardenado, lo
que impide que se encuentre faciimente lo que se necesita para la clase.
Ademas seglin la maestra de segundo grado la institucion carece de
suficiente material debido a que no se hace mucho caso de proveerlo y las
maestras se tienen que ajustar a lo que haya para las clases, que por cierto
es muy limitado; se cuenta con papel de colores, pegamento, algunas pastas
de sopa y u otro material similar, pocos vasos: hay por ejemplo, loterias, pero
no la suficientes para que alcancen a cada nifio, y por tanto, no se pueden

utilizar, tijeras, libros de juegos, que son pocos, etc.

El salén de segundo grado, que es donde se realizé la investigacion,
tiene poca luz porque la ventana no es suficiente para el espacio de trabajo,
no se permite por parte de la directora que se abra, debido a que da a la
calle, siendo éste otro factor mas que afecta para los nifios, ya que hay ruido
de los carros que pasan por ahi, siendo ésta una calle muy transitada. Las
paredes tienen pocos dibujos para adornarlo, siendo éstos’ diez cuadros de

cartulina plastificada con un nimero respectivamente del uno al diez y
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acomodadas en orden ascendente, con ellas también tienen dibujos en
grupos segln la cantidad que expresa, un dibujo que realizé cada nifio
especialmente para pegarlo y que sirviera de adorno; es con lo Gnico que

cuentan.

Algo que es realmente molesto e incomodo, ademas de antihigiénico
es que el salén se comunica con un bafio y es precisamente por alli por
donde deben entrar y salir de clases, bafio que esta ocupado en ocasiones
continuas y no permite el paso de los nifios, y ademas, todo o que esto
puede acarrear, tales como enfermedades o en el minimo de los casos mal
aspecto y desagrado, aunque al parecer nadie dice nada; ni alumnos ni

maestra, sera que ya estan acostumbrados y no se fijan en eso.

Disefio de instrumentos.

En la presente investigacion se utilizé el método etnogréafico apoyado
del diario de campo por un lapso de tiempo de cinco semanas, donde se

observd el horario corrido de 10 a 13 hrs.

Dicho instrumento se aplicd de iunes a viernes observandose las

actividades ladicas que se aplicaron a lo largo del proceso y la forma en que

fueron dirigidos por la profesora.
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Tambien se observd la efectividad vy el resultado que tuvo en fos nifios
para gue se obtuviera un aprendizaje significativo, otro punto fue queé
actividades realizaban mas frecuentes para desarrollar la motricidad fina con
trabajos manuales como el dibujo, el recorte de figuras, pegar, rasgar, etc.
adermnas de la motricidad gruesa que se desarrolla generalmente con las
clases de educacién fisica o en actividades que realizan los nifios en el

recreo.

La observacidn que se realizd a lo large de dicho periodo fue
participativa, esto debido a que se efectud dentro del aula de clases y hubo
contacto directo con los alumnos, se realizaron diversas actividades para
resaltar un poco la habilidad motriz y el grado de aprendizaje significativo

que es posible a esta etapa del nifo.

Las actividades antes mencionadas estan relacionadas con:

+ Aprendizaje significativo: Lecturas de interés a esta edad

{(dinosaurio, el planeta, animales, efc.) y ia captacion de cada nifio de los

puntos principales de las histotias, hechuras de manualidades que

tengan significado par &l por la fecha festiva ¢ alglin evento especial.
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+ Motricidad" Actividades para rasgar, pegar, dibujar, escribir,

correr, brincar, rodar.
También hubo algunas charlas informales que se realizaron en
tiempos oportunos o en momentos libres como el receso, antes de entrar a

clases o al terminar el dia escolar.

Andlisis de Resultados.

En la investigacion se tomaron en cuenta diversos factores que son
clave para el analisis de los resultados.
A manera de hacer mas dirigible dicho andlisis, se realiza en base a

unidades.

1.- Juegos adecuados para obtener aprendizaje significativo en los

nifics preescolares.

Primeramente tomando como referencia a los alumnos, el desempefio
y la asistencia es constante en la mayoria de ellos debido a que se frata de
alentarlos con pequefias compensaciones que se dan al final de cada mes a

los alumnos que no tienen faitas.
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También se motiva a los nifios a hacer sus trabajos de la mejor
manera posible, felicitando a aquellos que los realizan clara y limpiamente y
exhortando a otros a que lo hagan mejor la siguiente vez para que tambien

los feliciten.

A la mayoria de los nifios les gusta asistir a la escuela porque es
interesante conocer nuevas cosas para ellos dia a dia, lo que los motiva para
no faltar puntualmente; aunque en segundo grado todavia hay nifios que no

quieren asistir porque no les gusta y lloran cada mafiana al llegar.

Esta cuestion es sumamente importante ya que como sefiala Gesell,
“la identidad personal, la seguridad y la pertenencia a un grupo son
necesidades basicas que el ser humano busca satisfacer, ya que promueve
el desarrollo integral, el aprendizaje significativo v el ejercicio de una libertad

responsable” {Gesell, 1980).

Se pudo observar que la maestra de este grupo es enérgica en el
trabajo en clase, porque exige a los nifios el guehacer limpio y claro insiste
en que se haga lo mejor posible, esta regla se realiza a base de repeticiones
muitiples y castigos en muchos de los casos, lo que provoca en los nifios
reacciones como el miedo, llanto, lo cual hace que no puedan frabajar o

reaccionan mecanicamente sin llegar al aprendizaje significativo que es el

78



propdsito de retencién de conocimientos y no por coercidn o en forma

mecanica,

De esta manera, Piaget afirma que “el aprendizaje y desarrollo es un
proceso general, es producto de diversos factores, unos de los cuales es la

influencia de ambiente” (Piaget, 1984).

En gran parte los nifios van descubriendo formas de Hegar a construir
su propio conocimiento en la medida que el ambiente familiar y escolar o
permitan, ya que si se favorece el aprendizaje mediante juegos, actividades
que desarrollen sus capacidades tanto intelectuales coma psicomotrices, el
nino va descubriendo que su cuerpo y su mente estan unidas en un solo
ser que los constituye en su totalidad como tal y que tienen un mundo de

posibilidades para interactuar con todo lo que le rodea.

En una palabra, ser activo, dinamico, emprendedor del conocimiento y
de todo lo que como ser puede desemperiar o experimentar para lograr irse
convirtiendo poco a poco en un individuo integral consciente de su potencial,

tiene que ver en gran medida con los estimulos que recibe.

En juego tiene una relacion muy estrecha con el aprendizaje
significativo, podria decirse que son.uno mismo, esto se debe a que el nifio

al jugar va descubriendo nuevas cosas que lo hacen madurar dia a dia Yy que
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se vinculan a la vida cotidiana al estimular su deseo y curiosidad innata por

aprender.

Al no tomar en cuenta los puntos anteriores en el Jardin de Nifios
“Pulgarcito” se esta cayendo en el error de tomar a la ligera el juego y no
como una herramienta util en el aprendizaje; de no tener plena consciencia
de su importancia o de no tener los conocimientos necesarios para aplicarlo

adecuadamente.

La etapa de la infancia serd decisiva para la evolucién de Ia
personalidad, pues los cinco primeros afios tienen una importancia

fundamental para el desarrollo afectivo posterior.

Fiaget e Inhelder sefialan: “la primera infancia es de fundamental
importancia para todo el desarrolto psiquico. Constituye al mismo tiempo la
base de toda actividad psiquica constructiva. Los conocimientos adquiridos
posteriormente estan, si no preformados en ella, ampliamente condicionados
por las operaciones psiquicas de la primera fase de la vida® (Piaget e

Inheleder, 1977).
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2.- Eljuego y su relacion con el desarrollo motor en presscolares.

Al jugar el nific se cancientiza de la internalizacion de roles al
comprender para qué, con quién y como operar en las distintas
interrelaciones, y entender por qué se debe actuar socialmente. Este marco
pautado del mundo externo se interioriza como propio y permite jugar con un
orden relativo y con disciplina interna, lo cual se transferird a la vida

cotidiana.

Asimismo Piaget sostiene que “en la etapa preescolar, el nifio
interpreta e intercambia los roles adultos de forma real o imaginaria,
adquiere los elementos basicos de la complementariedad de los roles
sociales y de la relacién interpersonal. A fravés de distintas actividades
psicomotrices podemos apoyar y generar en el grupo de nifios la solidaridad

y 1a integracion” (Piaget, 1984).

A pesar de que si se tiene contemplado o anterior, en la reafidad eso
es s6lo pura teoria y pérdida de tiempo, ya que si se realizan actividades
que favorecen la psicomotricidad y el juego el juego en los nifios
preescolares pero Gnicamente un dia a la semana, que es el viernes por se
la clase de educacién fisica y después de la cual se considera dia social por

lo cual dejan a los nifios jugar con figuras armables o masa para enseguida
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hacer juegos de competencias entre grupos, pero no se tiene ta consciencia
de gue muchos de esos ju’egos serian importantes dentro del salén de clases
para algin tema o temas que se desarrollan, lo cual ayudaria a reforzar en
los nifios los conocimientos que se obtienen durante la semana escolar, son

considerados Gnicamente como recreacion, de este hecho se pueden

desprender varias hipotesis:

« Que se desconoce la importancia de ia psicomotricidad en of
nifio de esta edad

+ Que se desconoce su aplicacion,

= {(ue no se tienen objetos educativos claros.

+ Que no e utiliza el juego como herramienta del aprendizaje.

*» Que se descalifica al juego entendiéndose como simple
recreacion.

+ Que Jos objetivos tanto de la psicomotricidad como del juego

educativo no se tienen en cuenta.

Con respeto a las hipdtesis planteadas se puede afirmar que tienen una
validez convincente, debido a que si se descalifica el juego como una
herramienta eficaz para el desarrolio de habilidades y potenciales en el nifio,
es decir, si se toma meramente como recreacion no va a cubrir este los

objetivos deseables de desarrollo motor por lo cual se convierte en retraso



fisico en el alumno, ya que no cubre los aspectos necesarios que requiere a
su edad, conviertiéndose en un problema posterior que se arrastra hasta que

el nifio se convierte en un adulto con deficiencia en su persona.

Es por ello que se busca concientizar a los docentes principalmente de la
importancia del juego en la psicomotricidad del nifio preescolar, es por ello
gue no se debe limitar a los nifios en el aula a escribir paginas completas,
dibujar esporadicamente o colorear dibujos porque es alguna fecha especial,
se tiene que manejar diversas actividades que sean acordes a los objetivos

que se pretenden realizar y a la edad de los nifios

La actividad sensomotora resulta fundamental para e aprendizaje humano, vy
ta adoptacion de la misma por medio de la vista, el tacto, el oido y las
diferentes sensibilidades que completan las asociaciones intersensoriales y

que el movimiento integra.

Realmente son pocas las ocasiones en que se ejercita la psicomotricidad,
por lo cual se obvia la deficiencia que se mencioné en los nifios, ya que
algunos de elios fodavia son muy torpes en su motricidad gruesa, se puede
detonar por ejfemplo que no realizan los ejercicios en la forma correcta a la
par de los demas o que en la motricidad fina tienen problemas al escribir, ya
que deben repetir en cantidad planas y planas, también no controlan a! salir

de la linea al colocar dibujos, ya que no se ejercita debidamente esta



cualidad que todos tenemos, Gnicamente que hay que desarroilarla; esto
solamente se logra a través de los juegos adecuados y de la conciencia en
los docentes de la importancia que tienen.

3. El juego y su potencial para el desarrolle de fa lateralidad, esquema

corporal y esquema espacio-temporal.

El juego tiene una gran importancia para la adquisicion del aprendizaje
significativo y la psicomotricidad, se puede decir que es la base,
principalmente al jugar el nific activa todo su cuerpo, desarrolla sus
potenciales y habilidades dando paso a obtener avances en la lateralidad, en
el espacio corporal y al esquema espacio-temporal al conocer su cuerpo, el
lugar que ocupa en la sociedad en que se desarrolla, en especial con su

familia y con amigos.

El conocimiento del cuerpo y del mundo exterior depende de la propia

accion, la cual dirige la percepcién y apoyan fos demas sentidos.

En relacion a los problemas de adaptacion escolar, es sabido que las
dificultades en la lectura, escritura, namero v célculo se deben a alteraciones
del esquema corporal, dificultades viso-motoras, desorientacion derecha-
izquierda. Por el contrario, trabajar estas cualidades psicomotrices permiten
apoyar a los aprendizajes escolares y predisponer al nific para que madure

elementos esenciales para su futura asimilacion.
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Piaget sefala que “el desarrollo de la inteligencia sensomotriz de los
primeros afios de vida constituye el inicio de la formacion del conacimiento.
La coordinacion de los movimientos del cuerpo, de los objetos y entre los
objetos permite captar el espacio sensomotor, sobre el que posteriormente
se apoyaran las representaciones espaciales concretas y, posteriormente,

fas operaciones geométricas del pensamiento” (Piaget, 1984).

En cuanto a la clase de educaci6n fisica en el Jardin de Nifios, los ejercicios
no son muy variados y es muy poco el tiempo que tienen. Dichos ejercicios
consisten en la coordinacion espacial, donde distinguen los nifios su mano
derecha, su mano izquierda, adelante, atras, correr a [a derecha y a la

izquierda,

Se trabaja corriendo hasta gue el maestro suena el silbato para regresar a
formarse y luego se hace lo mismo, pero de derecha a izquierda. Correr en
zig-zag sobre bastones para regresar a formarse a la fila, después en

parejas agarrando un baston giran hasta quedar de frente.

Enseguida trabajan sentados cruzando la pierna derecha sobre la izquierda y

viceversa, luego juntan y separan las piernas en el aire en repetidas

ocasiones.
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Otra ocasion reunidos en parejas saltan en un solo pie hasta que el maestro
toca el silbato y regresan a formarse Después el ejercicio consiste en
reconocer la nuca, espalda, piernas y pies; el que se equivoca pierde y tiene

que observar como se realiza.

En clase, dentro del aula en ocasiones se trabaja para reforzar los dias de Ia
semana, ayer, hoy, mafiana, eic., lo que se realiza en esos dias, los que se

piensa realizar, se plastma en un dibujo significativo para los nifios.

La educacion fisica infantil y la psicomotricidad estan intimamente ligadas,
se complementan y apoyan mutuamente en un trabajo educativo integrado.
La psicomotricidad es la guia conductora de todos los programas de
educacién tanfo maternal como preescolar. Los logros en cuanto a la
ejercitacion de la funcion entre otras se realizan, el grafismo y la actividad
creadora entre otras se realizan por medic de la maotricidad general, la
estructuracion del esquema corporal, la percepcidén sensoriomotriz, la

construccidn del espacio y del tiempo, la afirmacion de fa lateralidad.

Es por ello que se enfatiza la importancia de estas aclividades para
favoreces el desarrollo del educando, por tanto deben trascender los juegos
psicomotrices mas alla de la simple clase de educacién fisica, para ello el

docente debe capacitarse y consuitar opciones diferentes y variadas al
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impartir sus clases, asi el objetivo real de educacién en al area psicomotriz

quedara cubierto completamente,

4. El juego como recurso didactico para el desarrolio del aprendizaje

significativo y la psicomotricidad en el nifio de preescolar.

Los juegos donde los nifios desempefian roles adultos, como ser amas de
casa, esposas, empleados, etc. si se observan, pero sélo a la hora del
receso que es cuando los nifios no estan presionados por los maestros a
realizar ciertas actividades sin oportunidad de salirse de lo establecido; en
esta hora nifios y nifas juegan libremente y experimentan en juegos tipicos
de su sexo; de esta forma algunas nifias juegan en grupos a actividades que
conocen desempefian sus mamas o grupos de nifios que juegan
bruscamente como loas personajes de caricaturas. Esto ayuda al nifio a ser
mas seguro de si mismo y probar experiencias nuevas para ellos, tal como
expresa Raabe, Juliett que afirma que “en el juego vy por el juego el nifio
expresa sus sentimientos. Manifiesta sus temores y deseos, proyecta su
interioridad. Al mismo tiempo, por el juego se libera de sus tensiones, de sus
cargas de agresividad, impulsividad, temores, descontentos, conflictos,
anhelos, esperanzas y proyectos, es una representacion simbélica que su
poderosa imaginacién coloca y vive en un mundo creado por esa

imaginacién, el de la fantasia” (Raabe, 1980).
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El educador, antes de llevar un juego a la clase debera definir claramente
sus objetivos y conocer que juegos y juguetes son los adecuados para
responder a esos objetivos; la condicidn imperante para la utilizacion
pedagdgica del juego es que no haya imposicidn, adn cuando se deba
encausar la actividad ladica a través de la Pedagogia activa que da cabida a}

juego para motivar el aprendizaje significativo.

No puede pedirse al educador gque introduzca el juege en su clase sin haber
reflexionado primero detenidamente sobre lo que puede esperar del juego en

su practica profesional.

Segun Piaget "el nifio conoce a través de la integracién de sus estructuras
mentales, que dependen de la etapa de desarroflo cognoscitivo en el que se
encuentra, con el medio ambiente fisico vy social que rodea al infante”, “Las
estructuras variables son las formas de la actividad mental bajo su doble
aspecto motor o intelectual, por una parte, y afectivo por otra, asi como sus

dos dimensiones, individual y social® (Piaget, 1969).

Esto es. el nifio no aprende pasivamente por medio de sus sentidos, del
medio ambiente o de la informacién de la maestra; por el contrario, elabora
de forma activa sus conocimientos internamente, mediante una constante

interaccion con &l medio que lo rodea.
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El propésito de jugar es desarrcllar en el nifio placer por el movimiento, de
acuerdo con sus posibilidades motrices, es decir, el juego es el sentido
didactico que la educacién debe dar a las actividades intraescolares.

5. Lainfluencia del docente para favorecer el juego dentro del aula escolar.

Hay nifios que interactlan bien con sus demas comparieros, pero en la clase
su desempefio no es el apropiado, debido a que son nifios flojos, que no
ponen atencion o que son muy solapados por sus padres en el trabajo

escolar, como son las tareas que llevan a sus casas

En este sentido, cubierta el area adaptativo-social, se podria pensar en
ciertas fallas en la relacion maestro-alumno o maestro-padres de familia, ya
que el docente debe contar con suficientes recursos para motivar a los nifios
asi como la capacidad de comunicacidn con sus padres, sefalarles el

sistema de trabajo y obtener su cooperacion.

Por otra parte, se pudo observar que no se lleva una planeacién de
actividades que marque la forma de trabajo del grupo, ya que las actividades
de manuaslidades son las mismas que realizan todos los grupos, por lo cual
ne hay un aprovechamiento especifico para cada grupo, innovador, de lo que

deben lograr los nifios a sus edad.
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También se observé que dicha planeacion se encuentra empolvada dentro
de un cajén, porque se notd que cada mafnana las maestras se ponen de
acuerdo en las actividades que van a realizar, es decir, 1as clases se realizan
de forma improvisada por lo que no se toman en cuenta objetivos de sesion
que se deban cumplir en los alumnos; obviamente no se foman en cuenta

las necesidades de los educandos para elegir la forma de trabajo.

A los nifios les entusiasma mucho hacer trabajos manuales como pegar,
recortar, dibujar o rasgar, solo que la mayoria terminan pronto y no hay otra
actividad intermedia que realicen mientras los demas comparfieros terminan,
asi que como es esperado, se empiezan a enfadar y molestan a sus
compafieros; lo cual denota la falta de organizacién de la maestra al no tener
otra actividad programada que refuerce lo realizado por esos nifios que

terminan y permitan finalizar a ios demas.

En cuanto a las maestras, y en especifico a la de segundo, no tiene estudios
de educadora, solo cuenta con un permiso expedido por la Secretaria de
Educacion Publica, que es técnico, ella hace mencion para esto de que“... la
forma en que he aprendido a trabajar con los nifios se debe al tiempo de
practica para salir adelante en su educacion, lo cual es muy satisfactorio”.

Si una institucion no cuenta con la debida planeacion de sus actividades deja

que desear respecto a los objefivos de la psicomotricidad y del juego, ya que
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podria pensarse que no se toman en cuenta, esto debido a que si falta una
planificacion general del curso es obvio que estos puntos claves nc estan

contemplados en el logro final de los nifios.

en suma, si los maestros tuvieran una preparacion de que el juego puede ser
un buen recurso didactico para lograr el aprendizaje, seria considerado %
tomado en cuenta con mayor énfasis para la realizacion de los trabajos
escolares. Bs necesario también, concientizar a los docentes en general de
la importancia del aprendizaje significativo, ya que asi se creara gente

preparada verdaderamente para afrontar los retos que se presenten.

Es en la infancia, entre los dos y los seis afios cuando los rasgos de la
personalidad emergen en los nifios, y hacia los cinco quedan perfectamente

definidos.

El hombre tiene una prolongada etapa de preparacién para la vida

de cambios corporales, cognoscitivos, afectivos y sociales que son

producidos durante esta etapa.
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d) Un punto importante se que no se toman en cuenta los intereses y
necesidades de los alumnos para el trabajo escolar diario, esto porque se
planea precipitadamente, es decir, por la mafiana antes de empezar el
trabajo diario; lo cual es acarreado por Ia falta de presentacion docente que

se encuentra laborando en la institucion.

e) No es suficiente para el desarrollo motriz de los nifios que se de
una sola clase de educacién fisica u otras actividades que fomenten el
desarrollo psicomotriz, tales como ejercicios al aire libre que se realizan en
media hora escasa, ya que en ocasiones no se completa el tiempo; lo que
mas se observa son ejercicios de escritura a la gue le dan mayor peso,
debido a que de cinco dias de clase, por lo menos cuatro de ellos se realizan
planas de letras; aunque no hay que descuidar este punto, también se debe

dar peso a estos aspectos de la motricidad.

f) No se estimula suficiente e desarralio psicomotriz mediante
actividades que permitan satisfacer ampliamente las necesidades fisicas

para obfener una vida sana y feliz.

g) Hace falta realizar actividades para favorecer el desarrollo
intelectual que se estimulen el pensamiento infanti, permitan la comprensian
de la realidad y de que fomenten la capacidad creadora propia de los nifios

de esta edad.



h} Se debe estimulara ia libre expresion infantil en el juego, el dibujo,
el lenguaje vy el movimiento; ya gque mediante él el nifio utiliza todas sus
capacidades para desarroliar su potencial creativoe e ir asimilando en su

interior la realidad en la cual esta inmerso v que es parte de su cotidianidad.

i} Al no tener planeacion establecida en bases firmes y que se lleve a cabo
con precision afecta las clases debido a que no se lieva una secuencia de
trabajo que vaya en orden ascendente para cumplir los objetivos que tiene la

educacion a nivel preescolar.

|} Por otra parte, la profesora no estd capacitada para impartir sus
conacimientos debido a que carece precisamente de ellos porque no es
educadora y tiene deficiencias pedagdgicas para formar a los preescolares,
quienes van a egresar con deficiencias en sus habilidades psicomotrices,
ademas de que se limita en su capacidad imaginativa para jugar y obtener

aprendizajes significativos.

k) Se cree necesario que las profesoras tengan una mayor capacitacion
docente, o por fo menos que la tengan, para que puedan impartir su labor
escolar, ya que de eilas depende en gran medida fomentar ias bases del
conocimiento en los educandos, no en la repeticion y aprendizaje

memoristico y mecanico, sino en la medida que los aiumnos visualicen la

94



importancia de los conocimientos en su vida cotidiana y obtener el

aprendizaje significativo que se busca lograr haciendo conciencia de elio y

su importancia.
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PROPUESTA

“PAQUETE DE JUEGOS”

Justificacién

Debido a la carencia del jusego como recurso didactico utilizado por las
educadoras para el desarrollo de habilidades psicomatrices v el logro dei
aprendizaje significativo como tal, se pretende realizar un paquete de juegos
con la finalidad de ayudar a dichas educadoras a coger i0s juegos o
actividades adecuadas para cubrir los objetivos planteados en las sesiones

de trabajo con los niftos.

Los juegos enriquecen las actividades y tienen como misién estmular
y desarrolfar los aspectos intelectual, psicomotriz y afectivo del educando. Es
por ello que a manera de ser mas accesibles se agrupan en areas de interés
parea el desarrollo del alumno; estas areas son la psicomotriz v Ia del
aprendizaje significativo para dar respuesta en cierto modo al problema
plateado por la presente investigacién; aunque, siendo una propuesta, la
plena realizacion de ésta depénde del profesor y su interés por hacer cumplir

los objetivos de su clase teniendo en cuenta lo que aqui se propone.

96



Objetivo General

Que el educador tenga opciones de juego como herramientas de
accion para promover en sus clases el desarrollo de habilidades
psicomotrices y despierte el interés en los nifios por a prender

significativamente los conocimientos planteados en Ia sesién.

Objetivos Particulares

1.- conocer la importancia y utilidad de! paquete de juegos dentro del

saidn de clase.

2.- Utilizar los juegos adecuados por areas de interés o mezclados,

seglin la necesidad de! profesor.
3.- Utilizar el paquete de juegos frecuentemente, a manera de poder

variar los juegos y adaptarlos a las circunstancias para que sean afractivos a

ios alumnos.
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AREA PSICOMOTRIZ

Algunos juegos que se proponen para cubrir el area psicomotriz en
preescolares de segundo grado son los siguientes:

Motricidad:

EL RIQ Y LOS COCODRILOS

Objetivo: Motricidad Gruesa

Un pequeric grupoe de nifios se distribuyen en una franja al centro del
patio. El resto del grupo debe cruzar al otro lado del “rio” para estar a salvo,

los capturados pasa a ser “cocodrilos”.

¢QUIEN LE QUITA LA COLA AL ZORRO?

Obijetivo: Motricidad Gruesa, Agilidad.

La educadora se coloca un pafiuelo, mascada o cinta en la cintura, de
modo que pueda ser quitada ficiimente. E grupo la persigue hasta que

alguien consigue quitarsela.
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ADENTRO Y AFUERA
Objetivo: Atender a Instrucciones, Motricidad Gruesa
Todo el grupo de nifios se coloca detras de una linea; frente a ellos, la

educadora. Cuando ésta dice adentro, todos deben saltar sobre Ia linea;

decir afuera, saltan hacia atrds. Una vez que ensayaron varias veces, la

educadora debe tratar de hacerlos equivocar repitiendo ta misma orden, por

ejemplo.

L0,
:/“"" N

¢QUIEN SE QUEDA CON LA MAESTRA?

Objetivo: Motricidad Gruesa, Lateralidad.

La maestra se coloca sobre la linea con fas piernas separadas. Los
ninos se dividen en dos bandos vy se colocan a cada lado de [a maestra
tomados por la cintura, los primeros toman ia mano de la maestra ¥y a una

orden de ésta, empiezan a traccionar, tratando de llevarla hacia su bando.
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Percepcion Sensomotriz

CUMPLIR LA ORDEN

Objetivo: Atender a la orden, Motricidad Gruesa, Percepcidn
Sensoriomotriz

La educadora se coloca frente al grupo de nifios; cada vez que indica
un color que exista en el patio y que los nifios puedan visualizar: todo el

grupo tiene que correr rapidamente a tocarlo vy regresar inmediatamente a

24

sentarse.

CORRER Y DETENERSE

Obietivo: Lateralidad, Percepcion Sensoriomotriz, Motricidad Gruesa,
Esquema Corporal.

La maestra acuerda con los nifios dos consignas visuales una de Jas
cuales significa correr y la otra, detenerse. Asi debera hacerlo,

desplazdndose por todo el patio.
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Esquema corporal

SEGUIR LA SOMBRA

Obietivo: Motricidad Gruesa, Esquema corporal, Lateralidad.

En parejas un compafiero avanza detras de ofro; el que va adelante
realiza los movimientos que quiera: detenerse, agacharse, mover uno y otro

brazo, etc., y la “sombra” debe hacer lo mismo, cambiar de puestos.

SALTAR LOS TRONCOS

Objetivo: Motricidad Gruesa, Percepcion Sensoriomotriz, Esquema
Corporal.

La mitad del grupo se distribuye por el patrio acostado boca abajo con
el cuerpo extendido; son los troncos. La otra mitad corre y salta libremente
todos fos troncos que puede, hasta que la educadora ordena cambiar de

puestos.
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CRUZAR SIN CHOCAR
Objetivo: Lateralidad, esquema corporal, motricidad gruesa
Los niljos forman un amplic circulo; a una sefial, todos deben tratar de

cruzarse por el lado opuesto de la rueda, sin tocarse unos y otros.

(QUIEN TOMA MAS...?

Objetivo. Esquema corporal, Lateralidad

Distribuidos libremente en el patio, a una indicacion de Ia educadora,
los nifios deben tocar la mayor cantidad de partes del cuerpo de los

compafieros evitando que se les toque a ellos.




AREA DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Ahora, para el desarrollo del aprendizaje significativo se proponen

algunos juegos que favorecen la adquisicion de éste:
ME ACUERDO DE...
Objetivo: Experiencia Personal

Material: Una pelota pequefa de material suave, como hule espuma o

de tela, rellena de semillas o de espuma plastica.

Metodologia:

1- Se sientan todos, inclusive la educadora, en circulo,

preferentemente en el piso.

2.- La educadora explicara a los nifios que cuando ella lance la pelota
a alguno de ellos, tendra que decir: “Me acuerdo de...” y diran algo que
recuerden de su vida diaria, de cuando eran mas pequefios, de alguna fiesta,

viaje o algin recuerdo que puedan compartir en ese momento.



3.- Ef alumno que reciba [a pelota Yy comparta su recuerdo, debers
fanzarla a otro companierito quien a su vez, después de decir lo que

recuerda, lanzara la pelota a otro, y asi sucesivamente.

4.- La educadora cuidard de que la pelota sea lanzada a todos los
niftos, para lo cual, cada vez que ella la reciba, la enviara a aquellos que no
ha participado o sugerira a los que lanzan la pelota que ia envien a fos que

no han compartido su recuerdo.

5.- Para terminar con la experiencia, es importante que la educadora
les comente que, por lo general, los recuerdos nos provocan siempre algn
sentimiento y que si alguno de ellos quiere decir al grupo cémo se sintio al

recordar las cosas que platicd, a ella le gustaria mucho escucharlo.

6.- Otra forma de concluir la experiencia es pedir a los nifios que

hagan un dibujo sobre la situacién que recordaron y que comenten con &l

grupo, al terminar sus dibujos, cémo se sintieron al recordar.
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YO PIENSO...., YO SIENTO...

Objetivo: Experiencias, Sensibilidad, Memoria.

Material: Tarjetas con fotografias de situaciones comunes de la vida

de los nifios.

Metodologia:

1.- Sentados en circulo, con el facilitador sentado junto al grup.

2.- El facilitador ird mostrando una a una las tardetas con las

fotografias.

3.- Al mostrar la tarjeta, el facilitador dice a los alumnos: “quién me
puede decir lo que le hace pensar esta fotografia”.
Cuando algunc dice lo que piensa en relacion con ella{por ejemplo, que esa
familia estd en un dia de campo, que son unas vacaciones, que la mama le
esta dando de comer a sus hijos, etc.) el facilitador pregunta: “ahora, quien

me puede decir io que siente cuando ve esta fotografia™

4 - El facilitador aclarara lo que es pensar y lo que es sentir. Si a los nifos se

les dificuita, él podra poner algunos ejemplos.

105



.- Es importante dar oportunidad a todes los alumnos para que participen,
asi que cuando el facilitador pregunte: “quién me puede decir...”, y un mismo
alumno desea participar mas de dos veces, el facilitador le dird que permita
que otros de sus compafieros participen, y que si ninguno desea hacerio &l

podra compartir lo que pensé o lo que la fotografia te hizo sentir,

MEMORIA RECUERDOS (MEMORIA SECUENCIAL)

Objetivo: Memoria, Percepcion, Secuencia.

Material: Un juego de memoria con tarjetas que se elaboren de la siguiente
manera: Tarjetas gruesas, preferentemente de papel ilustracion recortadas
en cuadritos de 8X8 cm. En cada una de ellas se pega un animal distintivo,
un medio de transporte distinto, un edificio o casa distinto, un fruto distinto,
etc. En tarjetas del mismo material pero recortadas en rectangulos de 8X12
cm. Se pegan dos animales iguales a los que se tienen en las tarjetas
individuales, se hacen varias tarjetas, de dos en dos, hasta completar los
animalitos que se tienen en las tarjetas individuales. Se hace Io mismo con
las tarjetas de transportes, edificios, frutos, etc. Por Gltimo, en tarjetas
rectanguiares del mismo tamafio que las anteriores, se hace Io mismo pero

se colocan tres animalitos, edificios o frutos.
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Metodologia:

1.- Se divide al grupo en subgrupos de cuatro alumnes.
2.- A cada nifio se le da un grupo de tarjetas del mismo tema; una tendra la
de animales, otro de frutos, otro de medios de transporte y el otro de casas o

edificios.

3.- K facilitador mostrara las tarjetas rectangulares, primero ias que tienen

solamente dos elementos y después las que tienen tres.

4.- Cuando el facilitador muestre a los grupos una tarjeta, el alumno que
tenga esa serie de tarjetas debera buscar entre ellas y encontrar aquellas
gue sean iguales a las dos o fres figuras que aparezcan en la tarjeta

mosfrada.

5.- Los compafieros de grupo deberan decir si estan o no de acuerdo con las
tarjetas que su companero eligid, por ser las mismas que el facilitador les
mosird. Si no son, puede ayudar a su compafiero a localizarlas hasta que

fodos estén de acuerdo.

6.- El facilitador mostrara la tarjeta a los grupos durante uno o dos minutos
hasta que los nifios lo hayan visto bien; después la escondera hasta que

cada grupo quede de acuerdo en que los animales elegidos o las figuras que
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aparecen en la tarjeta son los correctos. Después ensefiara a los subgrupos

la tarjeta de que se trataba para que los nifios comprueben si acertaron o no.

SE DESCOMPUSO EL TELEFONO

Obijetivo: Comunicacion, Atencién al Trabajo

Material. Ninguno.

Metodologia:

1.- Deben sentarse todos en circulo. El facilitador explica a los nifios lo
siguiente: “vamos a hacer un juego y tienen que prestar mucha atencién en
lo que les van a decir para después pasar la informacién o mensaje a su
compafiero. Yo voy a decirle algo en secreto al alumno que tenge a ia
derecha, después él pasard el mensaje a su compafiero de la derecha,
después €l pasara el mensaje a su compaiiero de la derecha y asi hasta que
el mensaje llegue de nuevo a mi”.

2.- Los mensajes que enviara el facilitador se referira a sentimientos Y no
seran demasiado complicados, por ejemplo:

- jQue dia tan bonito! Los dias asi me hacen sentir muy bien.
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- ¢(Sabes Algo? Hoy amaneci muy contenta porque me encantan los
martes.
- Me gusta mucho trabajar con este grupo

- Me siento muy contenta cuando hacemos estos ejercicios juntos

3.- El mensaje debera pasar por todos tos nifios y todos a su vez lo diran en

secreto al compafiero de la derecha.

4.~ Cuando el mensaje llegue de nuevo al facilitador, éste dira a los alumnos
si el mensaje se distorsiond, pues cuando un mensaje pasa por varios
personas puede cambiarse involuntariamente.

Si el mensaje no se distorsiona, el facilitador felicitara a los alumnos por fo
bien que escuchan a los demas y pueden comunicar a otros el mensaje que

reciben.

LA MAQUINA HUMANA

Obietivo: Experiencias, Aprendizaje Significativo, Cooperacion

Material: Fotografias de algunas maquinas, como relojes, palas mecanicas,

grias, ete.
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Metodologia:

1.- Mostrar a los nifios algunas de las maguinas que se tengan, ya sea en
fotografia o reales, y pedirles que observen cémo funcionan los engranes,

los engranes, las palancas, etc.

2.- Cuando todos hayan observado las maquinas un momento y el facilitador
le haya explicado brevemente como funcionan, se les dice que van a hacer
ellos una maquina humana. Se les explica que cada uno va a ser una parta
de una maquina, que todas tienen que estar en contacto con alguna de sus
piezas u que tendran que hacer un movimiento continuo y un ruido parecido

al que haria la maquina o la parte de ésta que van a representar.

3.- El facilitador les muestra ¢émo hacerlo. Pide a uno de los alumnos que se
levante, se ponga en el centro de! saidn y haga un movimiento circutar con
las manos mientras imita el ruido del tren; entonces, &l se le acerca, lo toma
con una mano del hombro y hace un movimiento y un ruido que acompafie a
su movimiento; explica a los nifios que uno por uno tendran que unirse a la
maquina haciendo un movimiento y un ruido especiales, y que estén en

contacto con alguno de los companeros que forman la maquina.

11¢



4.- Después de un rato de jugar a la maquina humana, se sientan a
coimpartir la expenencia v el facilitador les comenta a los nifios que muchas
veces tenemos que trabajar como una maguina, es decir, todos unides en un

sélo trabajo, cada uno haciendo una parte

LA LOTERIA

Obietivo: Agilidad Mental, Atencion a ordenes, Moftricidad Fina

Material: Tarjetas con las figuras de la loteria, cartitas para gritar la loteria y
frijoles o semillas para marcar.

El juego de loteria que se utilice no debe ser comercial; es decir, lo debe
elaborar el facilitador con base en temas especificos que él desee que los

alumnos aprendan.

Metodologia:

1.- El facilitador mostrard, una por una, fas farjefitias que tendrd en las
manos y los nifios tendrén que ver esa tarjeta, escuchar el nombre de lo que
aparece en la tarjeta y revisar si esta en sus carones. Si aparece en sus
cartones individuales deben marcarla con una semilla. Cuando alguien tenga

el carton completo gritara “Loteria”
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2.- Se recomiendan como temas para este juego:
- Caritas que demuestren distintos sentimientos
- Mamiferos, peces, insectos o aves.

- Nimeros o letras

- Aparatos eléctricos mas usuales.

- Utensilios de limpieza o de cocina

3 - Cuando cinco nifios hayan gritado loteria se suspende el juego v entre

todos les dan un premio que puede ser una felicitacion, un aplauso o

cualquier otra cosa que tenga un significado de aprobacion y felicitacion, en

lugar de algo material.
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DIGALO CON MIMICA

Objetivo: Motricidad Gruesa y Fina, Experiencias, Comunicacion

Material: Ninguno

Metodologia:

1.- Se sientan los nifios en circulo y el facilitador les explica que en este

juego no se permite hablar ni una sola palabra, ni emitir sonidos Los nifios

enviaran el mensaje que quieran solamente con mimica.

2.- Los mensajes que van a enviar pueden ser de distintos temas, como:

Qué me gustaria ser de grande

Cual es el animal que mas me gusta

Cual es el aparato eléctrico mas atil

Queé sentimiento crees que estoy expresando
En qué me gustaria viajar

Medios de transporte, personajes de television, profesiones, ete.

3.- Cada nifio pasar& al centro a decir con mimica alguna de las cosas antes

sugeridas o algunas ofras que el coordinador sugiera. Sin Hablar y sin emitir



sonidos el nifio debera actuar para que los demas adivinen qué es lo que

esta expresando en forma no verbal,

4.- Bl mino que adivina primero es el que tendra la oportunidad de pasar al

centro a enviar un mensaje.

5.- Al terminar el juego, el facilitador les preguntard acerca de sus

sentimientos durante el ejercicio, qué les gusto y qué no les gusto, y les

pedira que le digan cuantas formas de expresarse hay sin necesidad de usar

las palabras.

ADIVINANDO CON EL TACTO.

Objetivo: Percepcion, Motricidad Fina, Experiencias.

Material: Una bolsa grande no transparente en la cual se cologquen objetos

de distintas texturas y formas, como telas, lija, piedras, pasadores, etc.

Metodologia:
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1.- El facilitador les explicara a los nifios ia importancia que tiene la
sensibilidad de las manos para sentir el calor o el frio y descubrir diferentes

texturas sin necesidad de utilizar s vista.

2.- Les pedira que se sienten en circulo y pasara para que cada uno meta la
mano en la bolsa y sin sacar el objeto o sin verlo adivinen lo que es y
describan a sus comparieros lo que sus manos sienten (Si es suave, si es
duro, que material lo compone, de qué forma es, etc.). Después de identificar

el objeto el nifio lo saca de la bolsa y lo ensefia a todos.

3.- Este gjercicio se puede realizar con los otros sentidos. Parea el gusto, el
faciltador da a los nifios una pequefia prueba de pastillas de distintos
sabores, cacahuates, alimentos suaves y duros, acidos o dulces, salados,
etc., a fin de que el nifio sin verlos diga a qué saben o qué son. Con el olfato
se utilizaran cosas de olores fuertes, como mandarinas, perfumes, café, etc.

El oido se ejercitara con sonidos de campanas, cascabeles, maderas, etc.

4.- En cada uno de los ejercicios es importante sefialar a los nifios la

importancia de los sentidos, la utilidad que tienen para nosotros y cémo

podemos cuidar de ellos.
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A LA BIO BIC CARGADA DE...

Objetivo: Atencién a ordenes, Secuencia, Memoria

Material' Una pelota suave de plastico o hule espuma.

Metodologia;

1.- Se sientan en circulo todos, sin obstaculos frente a elios.

2.- El facilitador explica en qué consiste el juego; el que tiene la pelota y dice
“a la bio bio cargada de.. " (y alguno de los temas que se sugieren), el que
recibe la pelota tendra que decir el nombre de algo dentro del tema del
juego, si tarda en decirlo o se equivoca pierde y da una prenda, aunque
puedes seguir jugando. Ef a su vez lanza la pelota a ofro companiero y asi

sucesivamente hasta que el grupo o el facilitador decidan terminar el juega.

3.- Los temas pueden ser nombres de:
- Mamiferos

- Peces

- Insectos

Alimentos
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- Personas a las que ellos quieren
- Aparatos eléctricos que conocen

- Sentimientos que conocen

4.- Este juego de saldn se juega generalmente utilizando las letras del
alfabeto; por ejemplo, primero solo se menciona lo que emplece con la letra
‘a’, después con la “b", etc. Para nifios pequefios esto resulta demasiado
dificit, por [0 que no se aplicaré esta regla amenos que el facilitador lo juzgue

conveniente.

EL TAPETE MAGICO.

Objetivo: Experiencia, Imaginacion, Aprendizaje Singnificativo.

Material: Ninguno, a menos que se desee utilizar misica suave que

favorezca la relajacion, para lo cual seria necesario una grabadora, un

focacintas o tocadiscos y cintas o discos espectivamente.
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personas que estan ahi, vamos mas arriba y vemos el Bosque de
Chapultepec, donde estan todos los animalitos del zoolégico, los juegos
mecanicos, el lago con los pequefios patos y cisnes y las embarcaciones que
pasean por él. Vamos a dirigimos ahora hacia Acapulco. Pasamos por
encima de Cuernavaca, Taxco, Iguala, Tierra Colorada y de pronto vemos
bajo nosotros el mar azll, las playas y los grandes hoteles que estan a la

orilla del mar.

Poco a poco vamos bajando y aterrizamos en una plaza muy hermosa, en
donde no hay nadie mas que nosctros. Nos bajamos de nuestras alfombras
y nos ponemos a jugar con la arena; hacemos castillos, cuevitas y faguitos;

nos metemos un momento al mar y senfimos el sol que calienta nuestra piel.

Despues de un rato, volveremos a las alfombras y regresamos a México. De
nuevo pasamos sobre Tierra Colorada, Cholpancingo, Iguala, Taxco,
Cuemavaca y por fin llegamos. Podemos ver ahora el Bosque de
Chapultepec y poco a poco vemos gue nos acercamos a la escuela.
Lentamente bajamos y volvemos a enfrar por la pueria de nuestro salén.
estacionamos nuestras alfombras, las hacemos roflito y se las devolvemos a
nuestro amigo el enanito que nos estd esperando. Le damos las gracias por
este viaje que pudimos hacer en la alfombra magica y él nos dice que cada
VezZ que queramos viajar con nuestra imaginacion, &l podra prestarmos la

alfombra magica para hacerlo.
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Ahora, muy despacito, muevan su cuerpo, sus pies y manos y abran sus
ojos. Vamos a sentarnos en circulo todos y a platicar sobre este viaje

imaginario que hicimos juntos™.

Con este ejercicio, el facilitador podra llevar a sus alumnos a donde quiera,
segln lo que desee que los alumnos aprendan, por ejemplo al espacio, para
que conozcan la Luna, los planetas y el Sol, a una selva para que vean como
viven los animales salvajes, como corren los rios y que vegetacién hay, o al
pasado para conocer como vivian ofras culturas como la azieca, la maya,

etc.

Por medio de la imaginaciéon los nifios pueden participar en fiestas
tradicionales mexicanas o situaciones histéricas, ir al fondo del mar o a
cualquier otra parte que el facilitador considere importante para que los nifios
vivan una experiencia. Este debera cuidar que todas las situaciones que
imaginen sean positivas, nunca cosas amenazadoras que puedan causar

temor a los nifios o les produzcan tension.

120



BIBLIOGRAFIA.

+ AXILINE, M. Virginia. (1982). Terapia de juego. Ed. Diana.

+ BIBLIOTECA practica para padres y educadores. (1997). Pedagogia y
Psicologia Infantil. El Periodo Escolar.

+ CAMPOS, Ma. Isabel. Curso de Psicologia Infantil 3.

¢ CHATEAU, Jean. (1986). Psicologia de los Juegos Infantiles. Ed.
Kapelusz.

s DECROLY, O. (1986). El Juego Educativo.

» DELVAL, Juan. (1991). Crecer y Pensar. Ed. Paidos.

» DESELL, Arnold. (1980). EI Nifio de 5 y 6 Afios. Ed. Paidos.

* GONZALEZ Garza, Ana Ma. (1993). Ef Nifio y su Mundo. Programa de
Desarroilo Humano: Nivel Preescolar. Ed. Trillas.

* GOOD, Thomas. (1983). Psicologia Educacional. Ed. Interamericana.

e GUY R., Lefrancois. Acerca de los Nifios.

s LAFON, Robert. (1980). Ef Nifio. Ed. Salvat.

¢ LOPEZ Murillo, Alejandro. Eduque a sus Nifios a Través del Juego.

s PIAGET, Jean. (1984). Psicologia del Nifio. Ed. Morata.

» RAABE, Juliett. (1980). Ef nifio y el Juego. Ed. UNESCO,

» REVISTA Ciencias Técnicas. El Juego Infantil, su Importancia en el

Desarrollo de fos Nifios.

121



REVISTA Conescal. El Juego en la Etapa Inicial y Preescolar del Nifio.
Etapas de Motricidad y Percep-cién en los Primeros Afos de Ia
Infancia.

REVISTA Conescal. No. 19, Marzo de 1971,

REVISTA Educacion 2001, afio lll, No. 32, Enero de 1998.

RICHTER, Juan Pablo. Juegos de fos Nifios.

SARINA, Simén. Nuevos Juegos Creados para Nifnos.

ZAPATA, Oscar. (1991). La Psicomotricidad y ef Nifio. Ed. Trillas.

i22



	Portada 
	Índice
	Introducción
	Capítulo 1. El Niño en la Escuela


	Capítulo 2. Concepciones Diversas sobre el Aprendizaje


	Capítulo 3. El Niño de 5 Años 


	Capítulo 4. La Educación Motriz y el Desarrollo de la Persona


	Capítulo 5. El Niño y el Juego


	Investigación de Campo
	Propuesta 
	Bibliografia





