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Podéis dar a los hijos vuestro amor, pero no vuestros pensamientos, 
pues ellos tienen los suyos propios. 

Podéis cobijar sus cuerpos, pero no sus almas, pues ellos habitan en ia 
casa del mafiana, que vosotros no podéis visitar, ni siquiera en suefios. 

Podéis esforzaros por ser como ellos pero no busquéis hacerlos a 
vuestra medida, pues la vida no retrocede ni se detiene en el ayer. 

Sois ef arco del que vuestros hijos, como flechas vivientes, salen 
disparados. 

Jalil Gibian.
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INTRODUCCION. 

La presente investigacion, realizada enel ambito del juego educativo. Tiene 
por objetivo conocer la formacién de las educadoras en el conocimiento y 

utilizacion del mismo; para jograr un desarrollo en el nifio preescolar. Se 
parte de la hipdtesis, en donde se concibe al juego como un proceso, 
que debe concentrarse en las necesidades, intereses y problemas de la 
educadora y del nifo, para lograr la transformacion y la construccién de 
conocimientos  significativos. 

Lo anterior representa un reto en el campo pedagdégico ya que en un modelo 
tradicional el problema educativo, identificado bajo diversas perspectivas de 
investigacién, tanto cualitativas como cuantitativas, se ha tratado de combatir 
a través de esfuerzos dirigidos bajo las lineas tedricas y metodoldgicas 
que surgieron a través del Acuerdo Nacional para la Modernizacién de 
la Educacién Basica en 1992. 

Los esfuerzos se centraron en la investigaci6n educativa como 
antecedentes  y marco tedrico para la reformulacién del enfoque 
educativo, los contenidos y mé6todos didacticos que rigen el proceso 
ensefianza - aprendizaje dei nivel basico,es decir, del preescolar. 

Es asi que se pretendera que ei juego tenga un aspecto de mucha 
importancia en la educacidn preescolar, ya que por medio de él, el 
nifio iré desarroliando no sdélo su creatividad sino también — ira 
adquiriendo habilidades, hdbitos y destrezas que le permitirian una mejor 
adaptacion a su medio y es aqui cuando la labor de la educadora 
se hara relevante, organizando y guiando los juegos que se sean 
interesantes, fomentando asi un mejor desarrollo de su personalidad. 

De tal forma se podra dar cuenta, que el juego es eminentemente 
formativo y estimulador en todas las modalidades de comunicacién y 

desarrollativas de actitudes recreativas mediante el ejercicio de las funciones 
psiquicas, sensomotrices, perceptuales y afectivas del nifio.



CAPITULO | 

TEORIAS DEL JUEGO.



1.1. ASPECTOS HISTORICOS DEL JUEGO. 

Desde el punto de vista histdrico, el juego es tan viejo como la 
existencia de! hombre, ha formado parte dela cultura y ha 
evolucionado conforme a la civilizacién. Es por ello, que esta actividad 
tudica tiene distintas cualidades y fines que caracterizan cada epoca 
historica, a través de las cuales se han podido encontrar puntos afines de 
similitud y diferencias. 

Sin duda existe en nuestro tiempo una gran variedad de juegos que se 
emplean en el proceso ensefianza- aprendizaje en el jardin de nifios; 

y es natural que cada dia surjan nuevas formas para aprovechar esta 
actividad {udica, por lo que pretendemos que fas educadoras conozcan 
las ventajas que existen al utilizar el juego para desarrollar la creatividad, 
sensibilidad y la autonomia del nifio preescolar. 

Es por ello que se hace necesario realizar un  recorrido histérico para 
conocer el surgimiento y la importancia que ha tenido el juego en la 
evoluci6n del ser humano y asi poder comprender sus necesidades y 
carencias que nos permiten utilizar ef juego como factor importante 

para el desarrollo integral del nifo. 

Desde el punto de vista histdérico Fink (1) agrega que en las culturas 
primitivas, el juego tuvo un significado magico -religioso, completando esta 
explicaci6n Novaes (2) afirma que las primeras manifestaciones creativas 
det hombre  prehistérico se encuentran en las pinturas  rupestres, la 
ceramica, la danza, !a musica y en las pinturas corporates que tienden 

a ser nuevas formas de expresién creativa. 

(i)Jaulin, Robert." Juegos y juguetes", Ensayos de etnotecnologia, 
Ed. Siglo XXI, 1RA. Edicién, 1981, pag. 120. 

(2) Ibidem pag. 235.



Cabe destacar que juego y creatividad para algunos autores va vinculado 

y complementando lo anterior, Gottfriend (3) afirma’ El juego del nifio, es 
el camino real para el desarrollo de las capacidades espontaneas y 
creativas". Por o tanto, dichas manifestaciones y productos  creativos, 
ademas de reflejar una concepcidn filosdfica y religiosa del mundo 
primitivo, estaban condicionadas por el contexto socio-cultural imperante. 

Asi mismo, hay que resaltar que ilustres educadores de distintas épocas 
historicas como: Rousseau, Pestalozzi, Froebel, Clapared, etc.; han 
reconocido y  avalado el inmenso valor pedagdégico dei juego en la 
formacién del nifio y del adulto. 

Ahora bien, el origen histérico del juego se puede relacionar estrechamente 
con el tipo de educacién de las j6venes generaciones en las sociedades 
que se encuentran en bajos niveles de desarrollo de !a produccién y fa 
cultura. La naturaleza de los juegos infantiles puede comprometerse sdlo 
por la correlacién existente entre éstos y la vida del nifo en la sociedad. 

(3)Hassenstein Bernard. "Biologia del comportamiento infantil’. 
Ed. Siglo XXI, 1ra. Edicion, 1979. Pag. 222 -228-



Hasta el afio de 1930 algunas investigaciones de Margaret Mead dedicadas 
a los nifos de las tribus de Nueva Guinea, contienen datos de! modo de 
vida y de los juegos infantiles, estas investigaciones se dedicaron a 
cuestiones especiales, lo que determind la seleccién de datos, es decir, no 
se dedicaron solamente al juego, sino al animismo (*) infantil, la maduracién 
sexual, etc. 

Por el afo de 1959 R. Alt(4) alega Ja existencia de una unidad inicial en 
la actividad laboral y la  educacidn, o sea. Que fa educacidn no solo 
va como funcién social especial y lo divide de la siguiente manera: 

A) Primero, ja educacién de todos tos nifios por igual y la participacién de 
todas los miembros de la sociedad en faeducaci6n de cada uno. 

B) Segundo, ja universalidad de la educacién, cada nifio debe saber hacer 
todo lo que saben los adultos y participar en todos los aspectos de la 
vida de la sociedad a la que pertenecen. 

C) Tercero, la brevedad del! periodo educativo, los nifos conocen ya a edad 
temprana todas las tareas que plantea la vida, se independizan pronto de 
los mayores, y su desarrollo acaba antes que en fases posteriores del 
desarrollo social. 

(*) Se caracteriza por que elnifio presta vida y conciencia a las cosas. Se distingue en 4 
estadios. 

1. El nifio piensa que todos ios objefos estan vivos. 
2. Le atribuye vida sdlo a los objetos cuya actividad propia es estar en movimiento, como 

fo son los astros, las nubes, etc. 
3. El nifio es mas reflexivo puesto que deduce que existen cosas que se mueven séto si 

él las mueve y otros que si estan vivos por que se mueven por si mismos. 
4. Ahora solo les presta vida a fos animales y a las personas. 

(4) Fingermann, Gregorio. "Lecciones de psicologia pedagégica e infantil”. 
$° edicién, Ed. Ateneo, 1969, pag. 3001 -334-



Refiriéndose al juego como medio de educacién Alt (5) indica que e! nifo 
participa alli donde puede, sin tener preparacién especial ni aprendizaje 
previos, en la labor de ios adultos. Donde no puede participar, se “ 
integra" en el mundo de los adultos mediante la actividad Itdica que 
refleja ta vida de la sociedad. 

Enfocando el juego para México, este tiene su origen en los pueblos 

prehispanicos, es decir, que se jugaba en determinados festejos, las 
ceremonias conciulan con carreras, habia también simulacros de querra, 
que se practicaba especialmente durante las fiestas llevadas a cabo cada 
52 afios al finalizar ef ciclo de su cuenta cronoldgica, el juego de 
pelota, todos estos juegos tenian un significado ritual, se practicaba 
exclusivamente con fines religiosos y simbdlicos, cuando al autor J.Vaillant 
(6) al hablar de juegos en ta cultura Azteca explica que también esta 
actividad estaba vinculada con la educacién, y que esta comenzaba 
después del destete,o sea, a los dos afios y su objetivo era introducir lo 
antes posible al nifio en las costumbres y obligaciones que constituian la 
vida de los mayores. 

Del misma modo para los mayas el juego servia para ejercitar y estaba 
saturado del simbolismo religioso, al que los jugadores se entregaban con 
pasién, a pesar de que algunos como el Tlachtli (Juego de pelota), ponia 
en pefigro la vida. Este pueblo fe daba gran importancia af juego, ya que 
io empleaban como un medio para el aprendizaje. 

(5) Ibidem. Pag. 340. 
(6) Buytendiyk. "El juego y su significado" 

Buenos Aires, 1873, colegio de Buenos Aires, 

Pag. 27 - 32-



Siguiendo con este recorrido, durante la colonia espafiola se considero al 
juego como nocivo para la educacion, "jugar era perder el tiempo". Sin 
embargo algunos de los juegos mas importantes eran: 

e El columpio. 

El sube y baja. 
Las canicas. 

EI balero. 

El trompo. 

Saltar la cuerda. 
Manos atras, etc. 

Actualmente, el juego es objeto de multiples estudios psicoldgicos, 
pedagdgicos, filosdficos, etc. Y en cada uno de ellos se ha_ intentado 
explicar la importancia y la naturaleza del juego infantil. 

De acuerdo al avance y desarrollo tecnoldgico los juegos que practican los 
nifios mexicanos, ya no son aquellos en las que se utilizaba su 
imaginacion, creatividad, sino son juegos que mas que utilizar su fantasia 
estan encaminados a desaroliar actitudes violentas, individualistas, 
competitivas, en donde disminuyen [a capacidad creativa del nino. 

Cabe sefalar que algunos de los juegos mas representativos de los nifios 
mexicanos en la actualidad son: 

« Juegos de video. 

e Juegos de guerra 

« Juegos de imitacion 

« Juegos de entretenimiento. 

Después del recorrido histérico, es necesario definir el juego, para tener un 
conocimiento general de su importancia, por tanto a continuacién se dan 
las siguientes definiciones:



1.2. ¢ QUE ES EL JUEGO? 

Etimolégicamente la definicién del juego, jugar, ludico y Iidrico son: 

Juego: Viene del latin “iocus". Que significa accién y efecto de jugar. 

Jugar: Tomado del latin "iocari". Qué es hacer algo por espiritu de alegria y 
con el sdlo fin de entender. 

Luidico : Galicismo francés “ludique". Que se deriva del latin “ludus” que es 
juego 

Ludrico: Viene del latin "ludicer", "ludricus". Qué es relativo o perteneciente al 
juego. 

Para Jean Chateau (7) la aparicién del juego en los animales superiores 
testimonia una etapa capital enla lenta ascensién de las formas vivientes 
hacia las formas evolucionada que es elhombre, y en las formas animales 
superiores, el lugar ocupado por el periodo del juego, por la infancia, 
es también un signo inequivoco de la superioridad o de {a inferioridad de 
una especie. 

Para GUSTAV Kramer (8) el juego se encuentra en la conducta™ instintiva, 
complementaéndola con Bernard Hassentein (9) el juego constituye el 
centro de gravedad de una fase de desarrollo, es decir, en donde tas 
pautas de comportamiento de ia esfera ludica estan hechas a ia medida 
de la posible utilidad futura, y tiene por objetivo mostrar hasta que punto la 
organizaci6n interna del comportamiento {udico sirve a la meta objetiva, 
biolégica de obtener una experiencia utilizable. 

(7)Chateau, Jean “Psicologia de los juegos infantiles”. 
Ed. Kapelusz, Buenos Aires, 1958, pag., 149. 

{8)Hasseniein, Bemard. "Biologia del comportamiento infantil". 
Ed, Siglo XXI, ira. Edicién, 1979, pag.224. 

(9) Ibidem. Pag. 228. 
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Ejemplo: jugar a la madre y a lta hija, es ejercitarse en el plano de lo 
imaginario para la realizacién concreta futura; una anticipaciébn del mundo 
de las ocupaciones serias (el juego prepara para ja vida seria). 

Desde el punto de vista. social J. Vaillant (10) explica que el juego tenia 
mucho como objetivo; introducir lo antes posible al nifio en el medio de 
las costumbres y oObligaciones que constituyeran la vida  adulta, 
satisfaciendo sus deseos de convivir y reproduciendo sus relaciones y 
actividades laborales; es decir, que el nifio tiende a representar el papel 
del adulto en su mundo ludico restringido, copiando al adulto, puede 
asimilarse a él jugando este papel. 

E. Horlock (11) sefiala que el juego es parte dela vida infantii tan 
aceptada que pocas personas se paran a considerar fo importante que es, 
pues contribuye al desarrollo del nifio de muchas formas, tales como: 

Valores Fisicos: el juego activo es esencial para que el! nifio desarrolle 
sus musculos de modo adecuado y ejercite todas fas partes de! cuerpo. 

Valor Terapéutico: el juego es terapéutico pues actua como catarsis para la 
eliminacién de la energia retenida. 

En la vida diaria el nifio necesita cierto escape de tensiones y el 
Juego le ayuda a expresar sus emociones de una forma  socialmente 
aceptable. 

(10)Buytendyk. "El juego y su significado” 
Buenos Aires, 1973, Colegio de Buenos Aires. 
Pag. 35-38- 

(11) Biber Barbara. “Educacion preescolar y desarrollo psicolégico". 
Ed. Gemika 2da. Edicion, 1978, pag. 123 -128 
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Valor educativo: Al jugar con juguetes de todos tipos, el nifio llega a 
conocer las formas, los colores, tamafios, las texturas, de los objetos asi 
como su significado. Explorando, coleccionando y con otras formas favoritas 
de juego el nifio obtiene informacién que no podia obtener en los libros 
escolares. El juego ayuda al nifio a comprender y controlar el mundo en 

que vive y distinguir entre realidad y fantasia. 

Valor Social: Jugando con nifios mayores, el nifio aprende a establecer 
relaciones sociales con extrafios y aprender también las formas de 
plantearse y resolver los problemas que tales relaciones originan. 

Valor Moral: Ei juego es uno de fos factores mas importantes de la 
educacién moral del nifio, pues sabe que tiene que ser justo, honrado, 

veraz, que debe controlarse, que debe ser buen deportista, sabe perder, si 
es que quiere convertirse en un miembro aceptable del grupo de juego. 

En la actualidad la mayoria de las personas aceptan ia idea de que el 
juego es un simple “ pasatiempo alegre" o un “perder de tiempo" Por 
consiguiente, el juego es concebido como una actividad superflua, poco 
seria y carente de responsabilidad. No obstante consideramos que el juego 
es vital para el desarrollo integral del nifo, ya que a través de &l, los 
nifios conocen la vida social de los adultos, comprenden mejor las 

funciones sociales y las regias por las que se rigen las relaciones entre 
ellos. 

Consideramos que el juego debe ser espontaneo y libre aunque existen 
algunos que se ajustan a reglas, no obstante no por ello deja de ser 
importante e interesante, ya que jugando pueden expresarse sin 
inhibiciones sus sentimientos, sus esperanzas. habilidades y otras 
actividades que dificilmente manifestarian en situaciones distintas. Creemos 

que el juego es una forma de expresién del desarrollo infantil, de caracter 
espontaneo y libre que produce tanto placer, alegria como también dolor y 
angustia, es decir que en el juego(*), el nifio puede manifestar toda una 
gama de emociones que vive a_ diario. 

(*)No tratar de dar un significado simbdélico al juego por que se le daria un aspecto limitado 
a laimaginacién del nifio. 
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Siendo este el valor del juego, podemos proponer que dependiendo de la 
forma enque se utilice sera proyectado en la zona de interés del nifio, de 
manera que el juego sea una actividad caracteristica y espontanea en el 
proceso ensefianza - aprendizaje, en donde ta educadora conozca la 
importancia de tener conocimientos que le ayuden a buscar en el juego 
un recurso educativo para alcanzar el desarrollo integral del nifio. 

Para finalizar, consideramos que el juego es la actividad, mas comtin y 
espontanea que el nifio utiliza como medio para enfrentarse a fa vida, le 
permite adquirir conocimientos, manejar situaciones en forma _ indirecta, 
expresar y canalizar sus sentimientos e inquietudes, amar y ser feliz. 

13



1.3 TEORIA DEL JUEGO. 

Con respecto al juego, existen una serie de teorias diferentes para explicar 
ia actividad fudica, para averiguar su naturaleza y comprender por que 
juega el nifio; estas cuestiones han sido el objeto de estudios desde 
mediados y finales del siglo XIX de psicdélogos, bidlogos, etc. Interesados 
en el desarrollo del nifio. 

Algunas de las teorias mas representativas de !a concepcidn clasica son 
las siguientes: 

1.3.1 CONCEPCIONES CLASICAS. 

A) Teoria del Entretenimiento, 

Es atribuida al filésofo aleman Moritz Lazarus, 1824-1903, que signa 
importancia al valor restaurador dei juego y lo explica de la siguiente 
manera: "se considera al juego como un recreo asignandole la funcidn de 
restaurador de las energias que el organismo ha perdido durante el 
trabajo". ~ 

Esta teoria solamente explica el juego en el adulto, quien después de un 
trabajo, busca el descanso en el juego (12). 

(12) John Gabriel. "Desarrotto de la personatidad infantil”. 
ED. Kapelusz, Buenos Aires, 1971, pag. 338. 
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La teoria no puede sostenerse para tos juegos de los nifios, la vida infantil 
como observa Schiller (13), parece ser un juego continuo y esta teoria no 
nos dice por que tiene necesidad de jugar los nifios continuamente. Sin 
embargo, podemos decir que algunas veces el juego "puede" servir de 
recreo, como en el caso del adulto. 

B) Teoria _de la Energia Superflua. 

Esta teoria fue sostenida por la mayoria de los psicdlogos del siglo pasado, 
es la del excedente de energia. 

Propuesta por el poeta aleman Schiller 1759-1805. Y el socidlogo inglés 
Spencer 1820- 1903. Esta teoria explica que ene | nifio hay un exceso de 
energia; sus fuerzas no siendo consumidas por las ocupaciones serias, se 
acumulan. Esta energia superflua se descarga como puede, discurriendo, 
naturalmente por los canales que él habito ha creado. Los movimientos 
asi producidos fuera de toda utilidad inmediata, constituyen el juego, 

(13)Fingermann, Gregorio. “Lecciones de psicologia pedagdgica e infantil”. 
9° edicién, Ed. Ateneo, 1969, pag. 301 -334. 
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Schiller distingue, pues, entre e| " trabajo", y ef “juego”, el primero obedece a una necesidad exterior, el segundo obedece a una necesidad interior. 

Spencer ve en los juegos de los nifios una imitacion de las ocupaciones humanas, ya que ve en el juego una parodia de la vida seria en la que emplea fa energia sobrante. 

No obstante el juego no debe considerarse como la explosion de las fuerzas sobrantes, ya que el verdadero juego es algo més que una explicacién de fuerzas comprimidas, pues consiste en una serie de movimientos y de actos concretados que tienden hacia un" fin", aunque este fin no se es consciente, 

Podemos decir, que un excedente de energia no es suficiente para explicar la naturaleza y variedad de los juegos infantiles, ni la complejidad de los motivos que impulsan a jugar a los nifios. 

C) Teoria Culturalista. 

  

Segun G. Stanley Hall, 1846 - 1954; el juego es_ instintivo y esta determinado por ia herencia. A través de é! liberamos {as actividades de nuestros ancestros y repetimas los trabajos de sus vidas 

Puesto que Hall considera que la funcién del juego consiste en liberar, al nifio de esos residuos atavicos de Conducta, habiéndolos vivido a través de Sus juegos, el nico puede descartarlos y avanzar hacia el grado mas alto de fa evolucién social, representado por la sociedad. 
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Para Huizinga (14), el juego antecede aia cultura, es decir, que antes que 
existiera la cultura ya existia la actividad ludica. El juego, no puede 
fundarse en la razdn es irracional y afirma que juego y cultura se 
encuentran entretejidos, puesto que en él se apoyaron las instituciones 

sociales en el momento de su formaci6n. 

D) Teoria del_Preejercicio. 

Fue formulada en (896 por el psicdlogo alemaén Karl Groos, esta teoria ve 
en el juego un ejercicio preparatorio para la vida seria. 

Groos reconocié que las teorias fisioldgicas, la del descanso y la del 

excedente de energia, segun Spencer, no bastaban para explicar la 
naturaleza del juego y por esto traté de encuadrar la actividad ludica en 
un marco mas amplio de modo que explicaraé todos los fendmenos del 
juego. Este punto de vista nuevo, conque encara Groos el problema, es 
el bioldgico, descuidado hasta entonces por tos psicdlogos. 

Su idea central es la siguiente: El hombre y los animales superiores estan 
dotados de numerosos instintos que en el acto del nacimientos aun no 
estan desarrollados. Es necesario desarroflar y educar estas aptitudes 
innatas. Eso se realiza mediante el juego por~el cual se ejercitan sus 
disposiciones naturales. 

Todo instinto supone un acto con un fin determinado aunque inconsciente, 
segin Groos, hablar de “un"  instinto del juego, no existe el juego en 

general, sino que los instintos particulares se manifiestan en juegos 
particulares, preparatorios delos actos serios. 

(14) Bijod Sidneyw “ Psicologia del desarrollo infantil" ed.trillas, 
Vol.3 1984. Pag. 35 
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Los nifios y los animales jévenes tienen la tendencia a reproducir no 
todos ios actos que ven ejecutar, sino aquelios para los cuales tienen una 
Predisposici6n hereditaria, un instinto aunque débil, que ha de desarrollarse 
con el ejercicio y perfeccionarse cada vez mas para estar listos y enfrentar 
facilmente en accién en la vida seria y en la vida adulta. 

Ejemplo: Si una nifita juega con su mufeca y la reprende o fa alimenta 
éRepresenta ésta una conducta, un Gjercicio anticipado del _instinto 
maternal? ~ Va a ser la nifa una madre mas apta por que juega de este 
modo con su mufieca?, 

Evidentemente seria dificil obtener una respuesta cientifica a estas 
Preguntas a cerca del cardcter preparatorio de los juegos infantiles, por to 
que hay que reconocer, que el ejercicio preparatorio de los instintos noes 
movil de todos los juegos, ya que, el juego tiene una utilidad bioldgica 
mas extensa. 

£) Teoria del Atavismo 

Esta teoria se apoya en la ley biogénetica de Haeckel: "El desarrollo del 
nifio es una breve recapitulacién de {fa evolucién de la raza.(15) 

En 1902 Stanley Hall, Ja Propuso como resultado de  numerosas 
estadisticas e investigaciones sobre los juegos en los nifios, demostrando 
que la humanidad habia evolucionado de ia misma manera en sus 
actividades. 

(15)Tula, Ma. Arsenia y Tolosa Nely E. “Psicologia " 3ra. Edicion. 
Ed. de los autores Buenos Aires, pag. 69- 87 
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Segun Stanley Hall (16) la teorfa del atavismo postula que el juego infantil 
revive los intereses y Jas ocupaciones del hombre Primitivo, Asegura que el 
nifio tiende a repetir las actividades y las habilidades de sus antecesores, 
por que le han sido transmitidas por herencia. 

Por ejemplo; cuando el nifio realiza Juegos de caceria, recoleccién, etc. 
Representa as actividades de sus ancestros, es decir, que estas le 
permiten ejercer un influjo sobre el desenvolvimiento de otras funciones 
como estimulos. 

(18) Bijod Sidneyw " Psicologia del desarrollo infantil" ed.trillas, 
Vol. 3 1984, Pag. 15 
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1.2.3. CONCEPCIONES PSICOLOGICAS. (*) 

En el presente siglo no se han estudiado de manera especial las teorias 
psicolégicas referentes al juego, contextualizaciones e investigaciones de {a 
actividad ludica, cabe mencionar que entre las teorias mas importantes 
encontramos las siguientes. 

A) Teoria Psicoanalitica. 
  

EI psicoandlisis interpreta al juego de dos manera distintas. 

1.- Para evadir ja vida seria (principalmente a nivel de adulto), "él deber ser 

2.-Como medio compensatorio y reductor de tensiones en la dinamica 
personal. 

Desde e! punto de vista de Freud el juego se da en funcién de los 
impulsos vitales del ser humano. La base de su doctrina es {a libido, es 
decir, la energia empleada para satisfacer necesidades de tipo psicoxesual 
y / 0 erético, Para Freud existen dos clases de impulso: El erdtico o 
sexual que se manifiesta por ejemplo, en el amor y El de la muerte o 
Thannatos, expresado muchas veces por el odio. 

Esto se explica de la siguiente manera; el juego busca fa satisfaccién 
parcial de pulsiones  e intenta resolver conflictos que carecen de una 
oportunidad para hacerlo enla realidad. Es decir, que en las actividades 
ludicas se manifiesta una actividad psiquica secreta, ya que af jugar se 
pone en funcionamiento un conjunto de fuerzas de las que mo se es 
consciente. 

(*) Sigmund Freud. “Los textos fundamentales del psicoandlisis”. Ed. Altaya, 1988. 
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Ejemplo, cuando una madre abandona por varias horas a su hijo, el nitio 
arroja el objeto de modo que desapareciese o quedase fuera, podia ser asi 
mismo la satisfacci6n de un reprimido impulso vengativo contra la madre 
por haberse separado del nific y significar el enfado de este. 

De acuerdo con Freud este impulso podria atribuirse a un instinto de 
dominio, que se hace independiente de que el recuerdo fuera penoso en si. 
En el juego los nifios repiten todo aquello que en la vida les ha causado 

una intensa impresién y que de este modo procura una salida de energia, 
haciéndose por decirlo asi, él duefio de la situacién; pero por otro lado, 

vemos que todo juego infantil se halla bajo la influencia del deseo 
dominante en esta edad: "El de ser grande y poder hacer to que fos 
mayores ". 

Por ejemplo; cuando una nifia al jugar con sus mufecas, adopta una 
autoridad de la cual en realidad carece y puede hacer la repeticién de 
sucesos desagradabies, que reduce temporalmente ia ansiedad de la nifia 
y la ayuda a enfrentar con mas _ facilidad nuevos problemas que 
afrontara durante su vida, es decir, que sujeta la realidad a sus deseos y 
la domina. 

De este modo llegamos a la conviccién de que también bajo el dominio 
del principio del placer- que produce el juego-, existem medios y caminos 
suficientes para convertir en objeto del recuerdo y de ja_ elaboracién 
psiquica lo desagradable en si, a lo agradable que puede llevamos ei 
juego en si. 

Freud dice; "Los nifios pueden dominar una fuerte impresién en forma 
mucho mas completa manteniéndose activos que soportandola pasivamente. 
Cada repeticién parece robustecer el dominio que ellos van buscando". 

El juego para el psicoandlisis, constituye un fenémeno de sublimacién por 

que las tendencias nocivas antisociales son transformadas a_ situaciones 
inofensivas para el conglomerado social. Por ende lo esencial del estudio 

del juego, para Freud, es llegar a conocer el contenido jatente del mismo, 
es decir, cual es el deseo profundo e inconsciente que lo motiva. 
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B) Teoria Cognoscitiva, 

Seguin Piaget, el juego es considerado como asimilacién pura, es decir, que el nifio va a deformar la informacién que recibe del exterior con el fin de satisfacer las necesidades de su YO, de su pensamiento y de su fantasia. Al contrario de lo que ocurre en la imitacién donde el ‘nifio se esfuerza por adaptarse al mundo externo, al intentar reproducir acciones 0 situaciones que percibid o escucho. 

Piaget afirma que el juego es un factor de desarrollo del pensamiento infantil en donde la asimilacion y acomodacién son dos procesos claves para el desenvolvimiento de la inteligencia (*), siendo el juego en si un Proceso de asimilacién, de adaptaci6én de la realidad a las propias necesidades y propédsitos, 

Por ejemplo: cuando la acomodacién Predomina sobre ia asimilacién se Produce ia IMITACION, en cambio cuando prevalece asimilacién sobre la acomodacién surge el JUEGO. La adaptacién inteligente se logra a través del equilibrio entre asimilacion - acomodacion, es decir, cuando ninguno de los dos procesos predomina sobre el otro, y en donde el pensamiento Serio tiene que ajustarse a la asimilacién y la acomodacién. 

(*) Asimitacion: Es ta incorporacién de informacién nueva al conocimiento anterior de una persona. 
Acomodacién: Es el ajuste que realiza el individuo para asimilar la informacién Proveniente del mundo exterior. 
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En  Conclusién: Cabe destacar que cada teoria antes mencionada representa un factor de estudio que aporta diferentes elementos que coadyuvan a la comprensién y utilizacidn del juego en ei desarrollo integral del nifio, es decir, las teorias y estudios sobre los juegos infantiles, que comentamos, tienen un aspecto predominante que se complementa. 

De acuerdo a lo anterior podemos decir que el juego permite a los nifios ponerse en contacto con lo que los rodea, a través de éi, exploran, experimentan y adquieren destreza en el uso de sus cuerpos y en la manipulacién de los objetos; asi mismo se ponen en relacién con el medio y con Sus propias experiencias. 

En suma, el juego Proporciona a losnifios un importante medio de desarrollarse fisica y psicolégicamente. 

En su esencia el juego, tiene sus finalidades, pero Jos nifos, en su alegria, no son conscientes de ellas, si los adultos consideran el juego como el motor que estimule sus Capacidades - del nifo - se logra un desarrollo integral en su educacion. 
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CAPITULO Il 
CLASIFICACION Y EVOLUCION DEL 

JUEGO. 

24



Después de haber descrito tas principales teorias ludicas, se realizara la 
clasificaci6n y  evoluci6n del juego desde la perspectiva de los” 

siguientes autores. 

2.CLASIFICACION DEL JUEGO. 

Se ha intentado clasificar y describir los juegos situandose en el conjunto 
del pensamiento del nifio, pero debido al sinnumero de las teorias 
explicativas dei juego desarrolladas, que demuestran cuanto resiste este 
fenémeno a la compresion causal, de la tendencia a hacer del juego una 
funcién aisiada. El juego tiene por consiguiente e! fin de desarrollar las 
funciones tanto psicolégicas como psiquicas, siendo asi el centro de la 
infancia, el cual no puede analizarse sin destacar un valor preponderante 
en su utilizacion. 

Para tener una visualizacién mas completa de los rasgos mas tipicos del 
juego infantil, nos remitiremos a las clasificaciones de los siguientes autores: 

A) Clasificacién del juego segun Groos. 

B) Clasificacién del juego segun Caillois. 

C) Clasificacion del juego segtin Chateau. 

D) Clasificaci6n del juego segun Wallon. 

E) Clasificacién del juego segun Piaget. 

25
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A) CLASIFICACION DEL JUEGO SEGUN GROOS. 

Groos clasifica al juego en dos grupos: 

1- El juego que sirve como experimento; este se establece en 3 
subdivisiones. 

a) SENSORIAL: Aqui el nifio experimenta placer al tocar, escuchar, 
saborear, visualizar colores u objetos que lo rodean. 

Aspectos a desarrollar. 

Equilibrio. 

Agilidad 

Emociones. 

Capacidad de reaccién. 

Capacidad de diferenciacién. 
Socializacién, 

Mediante los juegos que pueden lograr esto son. 

Caminar sobre llantas, cuerdas, trazas lineas en ef piso, juegos de pares y | 
noenes, saltar con la cuerda, hacer movimientos corporales, lanzar pelotas 
en forma fibre con variedad en el tamafio de tas pelotas y los objetos 
donde se introducen. 

b) MOTOR: El nifo pone en movimiento los érganos del cuerpo, como 
trepar, correr, saitar, gatear, nadar, bailar, cojear, etc. Es aqui donde 
favorece su coordinacién motora, su fuerza y agilidad. 

27



Aspectos a desarrollar. 

Equilibrio,. 

Motricidad. 

Ritmo. 

Agilidad. 

Habilidad. 

Mediante los juegos que puede lograr esto son: 

Caminar sobre llantas, trazar lineas en el piso buscando mayor rapidez, 
realizar porras, canciones, rimas, ejecutar giros y vueltas, realizar juegos boca 
abajo, jugar encantados, fa reata, ef avidn, fas estatuas de marfil, la vibora 
de la mar, Dofia Blanca, etc. 

c) PSIQUICOS: Que a su vez se dividen en : 

1.- intelectuales. 

2.- Afectivos. 

1.-Intelectuales: Estos juegos, ejercitan la reflexién (Adivinanzas), el 
razonamiento, la imaginacion (invencién de historias, dibujos, etc. ). 

Aspectos a desarroilar: 

Imaginacion. 

Creatividad. 
Fantasia. 
Comunicacion. 
Capacidad de reaccién. 
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Mediante ios juegos que puede lograr esto son: 

Juegos con plastilina, casa de mufiecas, trenes, chapoteaderos, invencién de 
historietas, canciones, juegos con materiales los cuales se les pueden dar 
uso y forma en diferente manera, juegos de pares y nones, con la cuerda 
saltar, la vibora de la mar y movimientos corporates. 

2.- Afectivos: De alguna manera transforman las situaciones desagradables 
en_ alegres diversiones. Por ejemplo el bafio de agua fria o eltemor a 
la oscuridad., 

Aspectos a desarrollar: 

Imaginacién. 

Creatividad. 

Sincronizaci6n, 
Fantasia. 

Capacidad de diferenciacién. 

Mediante los juegos que pueden lograr esto son: 

Juegos con plastilina, casa de mufiecas, trenes, caminar rapido, caminar 
lento, cachar la pelota — (vinil, trapo,unicel),lanzar la pelota para tirar 

cosas, imitacién de animales, contar cuentos, realizar canciones. 

2. Los juegos que ponen en actividad los instintos de segundo orden. Este 
se establece en 4 subdivisiones. 

a) Lucha_corporal_o mental: Este se da especialmente en varones, donde 
determinan una descarga social; se logra mejor mediante juegos y 
combates en que intervengan apuestas. Por ejemplo carreras de carros. 
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Aspectos a desarrollar: 

« [maginacién. 

« Ritmo. 

e Fantasia. 
* Motricidad. 

Mediante los juegos que pueden lograr esto son: 

Imitacion de animales, juegos de mufecas, juegos de rondas, juegos de cantos, las estatuas de marfil, realizacion de Mmarchas, canciones, los espejos, juegos que permitan realizar posturas correctas como sentados, parados, 
ete. 

b) De amor: EI jugar a “mama" y “papa”, 6! coqueteo, bromas amorosas, algunos juegos de sociedad constituyen una especie de valvula de seguridad contra la explosién de {os instintos sexuales. 

  

Aspectos a desarrollar: 

¢ Sensopercepcién. 
e = Imaginacién. 
« Fantasia. 

Mediante los juegos que pueden lograr esto son: 

La estimulacién de ios Organos de los sentidos con el empleo de materiales variados, vistosos y moldeables; juegos con piastilina, juegos de mufiecas, trenes, imitacién de animales. 

  

Cc) Imitacién: Ef jugar a las mufiecas, en que ademas de la imitacién es seguro que intervenga el instinto maternal femenino. 

Aspectos a desarrollar: 

* Imaginacién. 

¢ Sensibilidad. 

* Orientacién. 

¢ Imitacién. 
« Destreza. 30



Mediante los juegos que puede lograr esto son: 

Mediante sus desplazamientos hacia diferentes direcciones y  alturas, 
recorriendo espacios de distintos tamafios: los encantados, la gallina ciega, 

columpios, juegos con plastilina, juegos de mufiecas, trenes, juegos del 
avién, demostrar las porturas correctas de sentados, parados, acostados para 
que el nifio las imite. 

d) Sociales: Estan destinados a promover el instinto social del nifio y su 
colectivizacion a través de paseos grupales, campamentos sociedades 
infantiles. 

Aspectos a desarrollar: 

e Socializacién. 
¢ Cooperacién. 

e Capacidad de reaccién. 

Mediante los juegos que pueden lograr esto son: 

Juegos de pares y nones, juegos con la cuerda, saltar obstaéculos como 
llantas, carrera de costales, juego de Dofia Blanca, el patio de mi casa, jos 
encantados. 
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CLASIFICACION DEL JUEGO SEGUN CAILLOIS. 
  

  v 
  

ESTA CONSTITUIDO POR 4 COMPONENTES FUNDAMENTALES. 

      

    
  

      
IMITACION. | [ vérTico. 
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B) CLASIFICACION DEL JUEGO SEGUN CAILLOIS. 

Ef juego, segun Caillois, esta constituido por 4 componentes fundamentales. 

1.-Lucha: Se representa en los juegos de competencia como por ejemplo: 
las carreras. 

Aspectos a desarrollar: 

Equilibrio. 
Motricidad. 

Capacidad de reaccién. 

Ritmo. 

Capacidad de diferenciacién. 

Mediante los juegos que pueden lograr esto son: 

Caminar sobre ilantas, cuerdas; Trazar lineas en el piso buscando mayor 
tapidez, juegos como la vibora) de ta mar, Dofia Blanca,la manipulacion 
de pelotas o materiales de diferente textura y materia! (aros, cuerdas, 
costalitos); Realizacion de porras, canciones, marchas, rondas, cantos y _rimas. 

2.- Azar: Manifestado en juegos de dados o la loteria. 

Aspectos a desarrollar. 

« Sensopercepcidn. 

« Fantasia. 

© Habilidad 
e = Imaginacion. 
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Mediante los juegos que pueden lograr esto son: 

La imitacién de animales; realizar movimientos con aros, por ejemplo el ULA 
- ULA, lanzar aros, rodarlos, girarlos, etc; juegos con plastilina, juegos de 
trenes, de mufecas, estimulacién de los Grganos de los sentidos mediante 
materiales vistosos, variados y atractivos. 

  

3.- Imitacién: Se expresa en tos juegos de ilusién y fantasia. 

Aspectos a desarrollar: 

Equifibrio. 

Ritmo. 

Motricidad. 

Imaginacién. 

Fantasia. 

Mediante los juegos que pueden lograr esto son: 

Juegos que tengan que ver con rondas, canciones, porras, cantos, marchas; 
imitaci6n de animales, juego de mufiecas, juegos con plastilina, a las 
estatuas de marfil, jos espejos, juegos de trenes. 

4.- Vértigo: Su contenido esta representado en fos juegos mecadnicos como 
el carrusel o hacer girar al nifio. 

Aspectos a desarrollar: 

Equilibrio. 

Motricidad. 

Capacidad de reacciédn. 

Capacidad de diferenciacion. 

Exploracion individual. 
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Mediante los juegos que pueden lograr esto son: 

Juego de las estatuas de marfil, os encantados, juegos de pares y nones, 
manipulaci6n de diferentes materiales (aros, cuerdas, costales, etc)juegos de 
construccion, juegos de lanzamiento de pelotas en forma libre con variedad, 
juegos como la vibora de la mar, pasar por llantas colgadas. 
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C) CLASIFICACION DEL JUEGO SEGUN CHATEAU. (*). 

Chateau categoriza al juego en dos grupos. 

1.-Los juegos no reglamentados: Favorecen al desarrollo de la inteligencia 
del nifio. 

a) Funcionales: Resultado mas que nada de una necesidad interna de 
gastar energia por alguna via, pataleando, gritando, manipulando, etc. (El 
juego funcional expresa_ solamente el empuje intemo de las 
manipulaciones primitivas). 

  

Aspectos a desarrollar: 

e Sensopercepcién 

« Ritmo. 
¢ Capacidad de reaccion. 

Mediante los juegos que puede lograr esto son: 

Los encantados, la gallina Ciega, las estatuas de marfil: los movimientos Corporales con una variedad en la velocidad (rapida - lenta); juegos de pares y nones; la estimulacidn de los Organos de los sentidos, empleo de material vistoso. variado, atractivo y moldeable. 

b) Hedonista: Son aquellos donde el nifo busca procurarse un placer, por ejemplo causando un ruido © procurando una sensacién 

  

(*)Chateau, Jean “psicologia de ios juegos infantiles". Ed. Kapelusz. Buenos Aires. 1958 
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Aspectos a desarrollar: 

e Capacidad de reaccién. 

« Ritmo. 

e Equilibrio. 

Mediante los juegos que puede lograrse esto son: 

Juegos de pares y nones, la vibora dela mar, juegos con la cuerda, la 
rueda de San Miguel, el salto de obstaculos, caminar sobre llantas, cuerdas, 
trazar lineas en ei piso buscando mayor rapidez, la ejecucién de porras, 
canciones acompafiadas de palmadas y otros movimientos. 

c) Exploracién y manipulacién: Son aquellos donde el nifo manipula con 
sus manos todo aque! objeto que tiene a su vista y el cualie produce 
placer. 

Aspectos a desarrollar: 

¢ Creatividad. 

Capacidad de reaccién. 
Fantasia. 

e Exploracién individual. 

* Imaginacion. 

¢ Capacidad de diferenciacién. 

Mediante los juegos que puede lograr esto son: 

Juegos donde inventen palabras, canciones o historias: juegos como la 
vibora de lamar, Doha Blanca y el lobo; imitacién de animales, juegos con 
plastilina, lanzamiento de pelotas con precision, juego con mufiecas, juego de 
trenes, construcci6n de objetos como manipulacién de objetos; Pasar por 
Itantas colgadas, juegos de pares y nones. 
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d) De desorden. 

Ambos contribuyen al desarrollo del YO infantil, 

e) De _arrebato. 

Aspectos a desarrollar: 

Sensopercepcién. 
Fantasia. 

Capacidad de reaccién. 
{maginacién. 

Equilibrio. 

Ritmo. 

Motricidad. 

Mediante los juegos que se puede fograr esto son: 

Imitacion de animales; juegos con materiales, los cuales les puedan dar uso 
y forma, juegos de plastilina, juegos de mufiecas, trenes; juegos de pares 
y nones; saltar cuerdas, columpiarse y brincar, trazar lineas en el piso 
buscando mayor rapidez; juegos de las estatuas de marfil, los encantados; 
movimientos corporales en forma libre con variedad en fa velocidad de la 
frecuencia y periodicidad de las pautas; juegos de rondas, canciones, rimas, 
cantos, porras y marchas. 

Conviene situar ciertos juegos de arrebato a menudo comunes a todo el 
grupo, en particular cuando una atmdésfera pesada pone fos nervios a flor 
de piel. Empujar lo mas posible, gritar lo mas fuerte que se pueda, 
arreglaérselas para caer y arrastrar a todo un grupo en la caida, con 
grandes carcajadas, son juegos de arrebato. Agreguemosle los juegos 
solitarios como bajar una pendiente hasta perder el. aliento y gritar sobre si 
mismo lo mas rapidamente posible hasta la caida final. 
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Estos juegos que podrian flamarse de autoafirmacién _ inferior, responden aun estado de espiritu inferior que reaparecera a veces en el adulto, en ciertas bromas de gusto dudoso, constituye a veces una manera de entrar en contacto con el otro, de modo de dominario o por lo contrario, de recuperar sobre el una ventaja perdida, pero fuera de todo medio social, el desorden y el arrebato pueden constituir ya una afirmacién de si mismo. 

2.-los juegos reglamentados: 

Surgen en dos grupos segmentados. 

1) De competicién cooperativa: 

Aspecto a desarrollar: 

Socializacién. 
Matricidad. 
Fantasia. 
Capacidad de reaccién. 
Imaginacion. 
Equilibrio. 
Capacidad de diferenciacién. 
Ritmo. 

Mediante fos juegos” que pueden lograr esto son: 

Imitacién de animales; caminar sobre llantas, cuerdas: trazar lineas en el piso buscando mayor fapidez; Juegos como fa vibora de la mar, los encantados, las estatuas de marfil; juegos con platilina; ja manipulacién de materiales(aros, Cuerdas, pelotas, etc. ); juegos de Pares y nones; carrera de costales, juego de mufecas, 
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2) De regulacién_escrita: 

Aspectos a desarrollar: 

« Sensibilidad. 

Ritmo. 

Orientaci6on. 

Motricidad 

Socializacién. 

Fuerza general. 

Mediante los juegos que pueden fograr esto son: 

Juegos donde realizan porras, canciones, rimas, cantos, marchas; Juegos 
mediante el desplazamiento hacia diferentes direcciones y _alturas, 
tecorriendo espacios de distintos tamafos, juegos de los encantados, las 
estatuas de marfil; los movimientos corporales en forma iibre con variedad 
en la velocidad; juegos de jalar ilantas, transportar pelotas, ejercitarse 
subiendo escaleras, bailando. 

1) y 2) Estos juegos son raépidamente olvidados, son solitarios y no pueden 
€n consecuencia durar, en cambio preparan los juegos de competicién. 
Todo juego de este género puede en efecto dar lugar a un desafio ya 
una apuesta. (la gallina ciega). 

Finalmente a las ceremonias hay que agregaries jas danzas, es decir, 
juegos de regularizacién estricta como las rondas, (generailmente este tipo 
de juegos se da més en las nifias). 
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D) CLASIFICACION DEL JUEGO SEGUN WALLON. 

Para Wallon el juego en el nifio se manifiesta en 4 estadios: 

1) Euncionales: En estos juegos se realizan movimientos simples como 

estirar y doblar brazos o piernas, tocar objetos y producir ruidos; aqui 
la importancia fundamental se concreta a la utilizacién de nuestros 
movimientos que se hacen cada vez mas variados. 

Aspectos a desarrollar. 

Ritmo. 
Capacidad de reacci6n. 
Motricidad. 
Capacidad de diferenciacion. 

Mediante los juegos que puede lograr esto son: 

Juego de pares y nones; lanzamiento de pelotas con precisién, saltar la 
cuerda, a la vibora de fa mar; manipulacién de pelotas de diferentes 
texturas y materiales; juego de Dona Bianca; movimientos corporales en 
forma libre con variedad en la velocidad de la frecuencia y periodicidad de 
las pautas, 

2) De ficcién: Tales son como jugar con mufiecas, montar en un palo 
como si fuera un caballo, etc. Aqui el nifio se imagina que los objetos 
con los que juega tienen cualidades que en realidad no poseen. 

Aspectos a desarrollar: 

Orientaci6n. 

Ritmo. 

Motricidad. 

Destreza. 
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Mediante los juegos que puede lograr esto son: 

Juegos de las estatuas de marfil, los encantados; mediante desplazamientos 
hacia diferentes direcciones y alturas, recorriendo espacios de distintos 
tamafios; la gallina ciega; los columpios; saltar imitacién de bicicletas; 
Realizar movimientos sentados; juego de los espejos; realizacion de las 
porras, canciones, rimas, cantos y marchas. 

3) De Adguisicidn: Aqui el nifio se esfuerza por percibir y comprender las 
cosas, seres, escenas, imagenes, cuentos, canciones, etc. Que parecen 
absorverlo totalmente. 

Aspectos a desarrollar: 

Sensibilidad. 

tmaginacién. 
Sensopercepcion. 

Fantasia. 

Mediante los juegos que puede lograr esto son: 

imitacion de animales; cuentos y representacién de ellos; juegos con 
plastilina, juegos con materiales los cuales se puedan daruso y forma 
facilmente; juego de mufiecas, trenes; fa gallina ciega; fos encantados, las 
estatuas de martil. 

4) De Elaboracién: Ei nifo se complace en reunir, hacer combinaciones 
con los objetos, modificarlos, transformarlos y crear otros nuevos 
(pasteles de fodo), 
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Aspectos a_ desarrollar: 

Capacidad de reaccién. 

Orientacion. 

Capacidad de diferenciacién. 

Fantasia. 

Exploraci6n individual. 

\maginacion. 

Motricidad. 

Mediante ios juegos que puede lograrse esto son: 

Juegos de pares y  nones: saltar con la cuerda; mediante sus 
desplazamientos hacia diferentes direcciones y alturas, recorriendo espacios 
de distintos tamafios; juego de los encantados; estatuas de marfil; la gallina 
ciega; fos columpios; imitaci6n de animales; juegos con plastilina y otros 
materiales ios cuales se puedan manipular, construcciones de casas u 
otros objetos; juego con mufiecas, trenes. 
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E) CLASIFICACION DEL JUEGO SEGUN PIAGET. (*). 

De acuerdo a Piaget, el juego es una actividad necesaria en el 
desenvolvimiento cognoscitivo del nifio. En su opinién el  ejercicio, el 
simbolo y ia regia son las 3 grandes clases en que se puede clasificar 
el juego infantil. 

Las principales caracteristicas de cada categoria o clase IUdica son: 

1.- Juego de simple ejercicio. Se divide en 2 categorias. 

a) Juegos sensorio - motores. 
b) Juegos de pensamiento 

rue 2.- Juego _simbdlico_o de hacer "Como si". 

1. juegos de simple ejercicio: Los juegos de ejercicio son los primeros en 
aparecer en el desarrollo mental del nifico. Se presentan desde el 
nacimiento hasta los 2 afios aproximadamente. Se encuentran en e} nivel 
elemental de la clasificacion piagetiana; aun no hay simbolismo. 

El juego de ejercicio en un principio se confunde con ios primeros 
reflejos del bebé, sin embargo con el progreso de las reacciones 
circulares, los reflejos del bebé se van diferenciando paulatinamente, 
hasta que los movimientos simples adquieren rasgos iidicos como la risa 
y el goce personal. 

(*) Piaget, Jean “Seis estudios de psicologia". Ed. Barral, Barcelona 1971 
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Aspectos a desarrollar: 

« Sensopercepcién. 
e Capacidad de reaccién. 

« Ritmo. 

Mediante los juegos que puede lograrse esto son: 

Juegos de pares y nones, fa vibora de la mar, juego de Dofa Blanca, juego 
del lobo; realizar canciones, rimas, porras, cantos, rondas y marchas;  saltar fa 
cuerda, sentado realizando movimientos. 

a) sensorio -_ motores: Aqui el nifio se limita a repetir y a variar sus 
Movimientos, este te sirven para ejercitar sus brazos y piernas Al mismo 
tiempo, que experimenta placer al intentar dominar sus propias acciones. 

Aspectos a desarrollar: 

© Motricidad. 

« Ritmo. 

« Capacidad de reaccidn. 
¢ = Imitacién. 

Mediante los juegos que pueden lograr esto son: 

Las estatuas de marfil, los espejos, los encantados, ralizacién de canciones, 
rimas, cantos, porras, marchas, juegos de imitacién de animates, juegos con 
plastilina, juegos de mufecas, trenes, saltar la cuerda. realizar sentados 
movimientos. 

b) Pensamiento: Aqui e! nifio plantea interrogantes por ef simple placer de 
Preguntar, sin que realmente le interese la respuesta ni el problema 
mismo. 
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Aspectos a desarrollar: 

imaginacién. 

Capacidad de reaccién. 
Motricidad. 

Fantasia. 

Mediante los juegos que puede lograr esto son: 

Las estatuas de marfil, los encantados, los espejos, imitacién de animales, 
juegos con plastilina, juego de mufiecas, trenes. 

2. Juegos_simbolicos o de hacer “Como si 

La evolucién del simbolo recorre las 3 etapas siguientes: 

tra. ETAPA. El nifio aplica el simbolo a nuevos objetos; por ejemplo 

puede fingir que habla por teléfono con un zapato para 
después hacer intervenir en Ja charla a su mufieca. 

Aspectos a desarrollar: 

e Imaginaci6n. 

« Exploraci6n individual. 

« Fantasia. 
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Mediante los juegos que puede lograrse esto son: 

Imitacion de animales, juegos con materiales los cuales se les pueda dar 
uso y forma, juegos con plastilina, juegos de mufecas, juegos de trenes, 
construcci6n de objetos. 

2da. ETAPA: E\ cuerpo dei nifio sirve para representar a otras personas, 
animales 0 cosas; el nifio se convierte en un gato al caminar 
en 4 patas y al hacer “miau". 

Aspectos a desarrollar: 

¢ Sincronizacién. 
¢ = Socializacién. 

« Exploracién individual. 

Mediante los juegos que puede lograr esto son 

Juego de imitar animales, realizar movimientos como si fuera en camara 
lenta, construcci6n de objetos 0 cosas, juego de carrera de costales. 

Sra. ETAPA: El simbolo sirve de medio compensatorio tanto a situaciones 
desagradables; la vivencia de ser mordido por un perro es 
transmitida por el nifio en e| juego. Por ejemplo, 41 puede 
aparecer como muy valiente o el perro como un animal 
décil Conforme el pensamiento se aproxima al periodo de 
operaciones concretas, el simbolo social empieza a prevalecer 
sobre el simbolo individual. 
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Aspectos a desarrollar: 

« Motricidad. 

Ritmo 

Fantasia. 

Exploracién individual. 

Imaginaci6n. 

Mediante los juegos que se puede lograr esto son: 

Los encantados, estatuas de marfil, los espejos, juego de Dofia Blanca, 
realizacion de canciones, rimas, porras, cantos y marchas, saltar la cuerda, 
saltar \lantas, realizar movimientos estando sentados, realizar movimientos 
corporales en forma libre con variedad en la velocidad de la 
frecuencia y periodicidad de las pautas, imitacién de animales, juego con 
mufeca, trenes, juegos con materiales los cuales se les pueda dar uso y 
forma. 
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2.2. EVOLUCION DEL JUEGO. 

En general podemos decir que todos los objetos que  estimulan los 
sentidos del bebe se convierten en juguetes y por lo tanto su evolucién en 
el nifio se explica de la siguiente manera: 

Segun Chateau los primeros movimientos del bebe no pueden considerarse 
como juegos, sino como actividades practicas de ejercitamiento que 
conducen a un mayor dominio de su propio cuerpo. 

Chateau considera que él bebe grita o agita sus brazos por que es 
guiado por impulsos no controlables; es decir que el pequefio es un ser 
fragmentario, hecho de funciones juntas y dispersas. Por lo tanto, fos 
Primeros movimientos de! bebé son definidos como pseudojuegos, de los 
cuales surgira e} verdadero juego. 

Desde el punto de vista, de Wallon, los movimientos del bebe no pueden 
llamarse juegos por que atinno estén integrados en formas superiores de 
accién; pero esto se logra a través de su desarrollo cronoldgico, mental, 
social y verbal, lo que tiene como consecuencia la adquisicion de la 
Madurez necesaria para alcanzar ta evolucién de la actividad Iudica y 
creativa. 

Por lo tanto cabe sefala cémo se da la evolucién del juego en el 
desarrollo del nifiode O a 5 anos. 

En realidad los nifos son iguales aqui, en Asia, Europa o Africa, por que 
todos son seres humanos, pero con diferentes costumbres, ideas y 
tradiciones. Sabemos que esnecesario conocer el desarrollo del nifo para 
evitar que se altere la postura natural y que se deforme su esqueleto 
(desviacion de la columna, aplanamiento de la caja. toraxica, deformacién de 
las piernas, etc.) los juegos y sobre todo los juegos con ejercicios 
fortalecen todo el organismo e incrementan su inmunidad ante diversas 
enfermedades. 
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Los juegos de los nifios de estas edades estimulan la fuerza general dentro 
del sistema, ya que va implicita a la variedad de movimientos basicos 
como jalar, empujar, colgarse, balancearse, equilibrarse; todos ellos apropiados 
a las caracteristicas de la edad preescolar. 

A fos I5 meses, ef nifio ejercita constantemente la marcha, lo que le permite 
conocer y explorar el medio ambiente (todo le provoca interés y curiosidad) 
aproximadamente a fos 18 meses la atencién del nifio es inconstante. 
Debido al grado de desarrollo que ha alcanzado la marcha; él bebe esta 
en todas partes, arroja y recoge objetos, imita actividades hogarefias como: 
barrer, sacudir, lavar, etc. 

A laedad de dos ajfios, el nifio se habla a si mismo, repite las mismas 
palabras, su juego es solitario, aunque le gusta la compafiia de otros nifos, 
observa detenidamente los objetos que manipula, jos palpa o los golpea, se 
apropia y defiende los juguetes dando puntapiés, empujando o jalando del 
pelo a su contrario, le gustan ios ositos y las mufiecas, etc. 

Alos 3 afios la dramatizacion y laimaginacién son elementos enriquecedores 
del juego infantil, intercala mufecos con objetos, intenta construir puentes, 
carreteras, empieza a interesarle la compafia de dos o tres nifios, aprende 
a participar en actividades que requieren de cooperacién; espera a que le 
foqueé su turno pero alin su juego es inestable, es decir, que 
constantemente cambia de actividad. Puede guardar sus juguetes en un lugar 
especifico cuando se le vigila. 

El nifo de 4 afios es egocéntrico, su curiosidad Je proporciona una 
Creatividad no intencionada." El nifio de 4 afios tiene mucha atraccién por 
lo nuevo". el nifio tiene sin embargo, poca interiorizacién, es decir, en él 
aun no estan grabados los movimientos, los habitos de higiene, los 
valores fisicos, las costumbres, las tradiciones, las normas que le sirven 
para sobrevivir por si mismo, aun se rige por los impulsos, y carece de 
integracion.{*) 

(ese puede ensefiar buenos modales a un nifio jugando con é! a las escondidas? Si, 
afirma Tralimas y otros, por que el juego le revela al nifio que sus padres estan 
dispuestos a dedicarle tiempo, quelo quieren yque él puede aprender a amar a otros. 
“Los buenos modales no se refieren a saber usar el tenedor correcto”, Gonsiste en ser 
amable, felicitar a quien lo merece, jugar, hacer pequefios sacrificios... Los nifios aprenden 
esto a través de sus padres. 
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El nifio no se interes2 por el mundo externo como lo hace e! adulto, por 
que actua de acuerdo a sus propios o intereses o por misma experiencia, 
donde manifiesta una conducta egocéntrica y no conoce la vergtenza. 

Por otra parte su lenguaje es limitado y aunque observa muchos objetos o 
cosas, alin no son de su interés ni ios integra a su razonamiento. Le es 

dificil realizar operaciones mentales y en consecuencia no pueden imaginar 
movimientos si no sdlo los ha observado, ya que aprende por imitacién 

cuando son de su agrado. Los juegos de esta edad se caracterizan por un 
uso abundante de juguetes e impiementos. 

En los nifios de 4 afios se observan ya algunos movimientos coordinados 
de piernas y brazos - frecuencia de movimientos -, pero en fo general son 

torpes, desequilibrados y arritmicos cuando los brazos y las piernas estén 
extendidas, es decir, les cuesta trabajo realizar movimientos coordinados, 
ya que muy facilmente se equilibran. Se cansan muy rapido y los 
movimientos basicos presentan todavia dificultad para él. 

En primero de preescolar en el nifio existe cierta detenci6én en su 
crecimiento, no posee todavia fuerza, pero tiene mucha energia que le 

permite estar siempre activo. Los saltos y lanzamientos se observan ya en 
los nifios de 4 afos pero con mucha descoordinacién; empero le encanta el 

juego dramatico y disfrazarse, tiene ideas muy complicadas que las lleva a 
la practica, le gusta jugar con dos o tres nifios, sugieren turnos, sin 
embargo, quiere que los demas lo obedezcan en todo lo que él dice. 

A la edad de 5 afios, ei nifio es mas sociable con quienes ya conocen o 
han convivido, pero sin dejar de ser egocéntrico y egoisia. Aun se distrae 
con facilidad, pero pone mas empefio en su trabajo -tareas - se entretiene 
recortando y pegando figuras, puede terminar un proyecto especifico (crear 
un puente Oo una casa), aunque para togrario le lleve dias en ello. 

El niio es ya capaz de repetir las experiencias que le han sido 
agradables. El juego para el nifio es un proceso durante el que se ensayan 

diferentes soluciones bajo acciones controladas en el mundo del juego, 
antes de que sean ejecutadas ya en forma modificada en la realidad 

cotidiana. Asi el juego se va haciendo interno, y el proceso es efectuado 
en su totalidad a nivel mental. 
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Es muy activo y nole gustan tos juegos de orden, a menas que se le 

propongan como juego y por poco tiempo. 

El nifio tiene mayor capacidad para diferencias y a algunas actividades y 
valores de respeto, compafierismo, ademas mas facilmente se interesa en 
grupos. Por otra parte es menos dependiente de sus padres, al aumentar el 
conaocimiento del mundo que !o rodea; se disfraza con ropas de adulto, le 
atraen las excursiones, empieza a tener amistades y aceptar a otros 
compaferos de juego y se prepara para la convivencia social. 

Cabe de destacar que entre los 3 y los 5 afios, el desarrollo del lenguaje es 
fuente de una insaciable sed del nifio por saber y averiguar el "Qué" y el 
"Por Que" de las cosas. Su fantasia e imaginacién se mezcian entre si 
sin que exista un limite entre ellas; es decir, confunde los hechos reales 
con sus propias fantasias. 

El nifio de tercer grado de preescolar es menos egocéntrico, menos 
egoista, ya puede compartir sus juguetes, su material diddctico y segun su 
estado de animo modifica los acuerdos o normas de acuerdo a sus 
necesidades y deseos. Ya es capaz de realizar bromas puesto que puede 
diferenciar ios valores, actitudes y conductas dentro de su casa o fuera de 
ella. 

Exige atencién individual y aun necesita de la guia del maestro para 
separarse de lo familiar, le cuesta trabajo explicar sus necesidades aunque 
ya posee un buen dominio del lenguaje. Sus impulsos y deseos son aun 
muy fuertes y no los puede controlar con facilidad; tiene mejor equilibrio, el 
ritmo y Ja orientacién, el aumento en estatura y masa corporal hacen que 
crezca la capacidad de carga en huesos y misculos, lo cual hace que fa 
fuerza general se incremente, si se le compara con afios anteriores. 

Por lo tanto la evolucién del juego también se vincula ala produccién de 
capacidades creativas en el nifio, creemos que a medida que evolucionan 
las actividades ludicas también progresan su fuerza creativa: entendiendo 
esta evolucién desde el punto de vista cronolégico, mental y social, Io que 
es entendido como madurez para actividades de acuerdo a su edad. 
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CARACTERISTICAS DE LOS NINOS DE PREESCOLAR: 

  

e
o
o
e
v
e
e
e
 

  

PRIMER GRADO. 

Muy egocénirico 

Creatividad no intencionada. 

Movimientos basicos limitados. 

Lenguaje limitado. 

Requiere de mucha atenci6n. 
Movimientos con poco riesgo y dificultad. 

El nifio presta muy poca atencidn (15 a 20 minutos. ). 

  

  

SEGUNDO GRADO. 

Egocéntrico. 

Creatividad intencionada. 

Movimientos mas desarrollados. 

Se graba muchos movimientos y algunos los reproduce. 

Lenguaje mas amplio. 

Requiere menos atencion. 

Mas riesgo y dificultad en los movimientos. 
Presta mas atencién (20a 30 minutos). 
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TERCER GRADO. 

Poco egocéntrico. 

Creatividad razonada (experimenta). 

Movimientos basicos con mas dominio. 
Conoce movimientos pero no los reproduce por si solo. 
Entiende mas palabras y puede escribir. 
Requiere poca atencidn. 

Acepta mas riesgo y dificultad en los ejercicios. 
Tiene mayor atencién. (25 a 40 minutos). 
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CAPITULO UI. 

ANALISIS Y CONFRONTACION DE 
PROGRAMAS Y LECTURAS DE 

APOYO. 
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ANALISIS Y CONFRONTACION DE PROGRAMAS Y — LECTURAS DE 
APOYO. 

Dentro del marco de transformaciones econdémicas, politicas y sociales que 
en México se han puesto en marcha, la educacidn debe concebirse como 
pilar del desarrollo integral del pais; se considera necesario realizar una 
transformacién del sistema educativo nacional para elevar la calidad de la 

educacion. Con este propdsito se ha suscrito el Acuerdo Nacional para la 
Modernizaci6n Educativa. 

Dicho acuerdo propone como lineas fundamentales la reformulacién de los 
contenidos y materiales educativos, asi como diversas estrategias para 
apoyar la practica docente. 

A partir de estos propdositos surge el Programa de Educacién Preescolar, 
como documento normativo para orientar la practica educativa de este 
nivel. 

El Programa de Educacién Preescolar constituye una propuesta de trabajo 
para los docentes con flexibilidad suficiente para que pueda aplicarse en las 
distintas regiones de! pais. Entre sus principios considera e! respeto a las 
necesidades e€ intereses de jos nifios, asi como a su capacidad de 
expresion y juego, favdreciendo su proceso de socializacién. 

Los fines que fundamenian el programa son los principios que se 

desprenden del Articulo Tercero de nuestra Constitucién, tal como procede 
en cualquier proyecto educativo nacional. 

El Articulo Tercero Constitucional define los valores que deben realizarse 
en el proceso de formacién del individuo asi como los principios bajo los 
que se constituye nuestra sociedad, marcando por tanto, un punto de 
encuentro entre desarrollo individual y social. (*). 

(*) La Constitucién Politica de los Estados Unidos Mexicanos.” Articulo 3. Constitucional.” 
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En efecto, el Articulo Tercero sefiala que fa educacién que se imparta 
tendera a desarrollar arménicamente todas jas facultades de! ser humano; 
es decir, propone el “desarrollo arménico del individuo". Por otra parte, 
sefiala la _"Convivencia Humana" como la expresién social del desarrollo 
arménico, tendiendo hacia e! bien comin. 

En el jardin de nifios, primer nivel de! sistema educativo nacional, se da 
el inicio escolar de una vida social inspirada en los valores de identidad 
nacional, democracia, justicia e independencia, y fos cambios que se 
pretenden para una educacién moderna han de realizarse considerando 
estos valores. 

3.1.- LECTURAS DE APOYO DE LA SEP. 

Recordemos que el proceso ensefianza - aprendizaje abarca varios aspectos 
importantes en el desarrollo dei nifio, es por ello que este material de apoyo 
tiene como finalidad aportar a los docentes de nivel preescolar, algunas 
lecturas interesantes sobre la practica educativa en el nivel que los pondran en 
contacto con ideas, experiencias y conceptos que provienen de la practica 
docente en el campo de la educacidn infantil. 

Estos temas tiene el! objetivo de estimular las reflexiones  tedricas, 
experiencias didacticas, vivencias de tos nifios en relacién con la lengua oral, 
escrita, con las matematicas, con las actividades musicales, etc. Que permitan 
la _construcci6n de un proyecto global (*)aun nivel mas amplio que el 
mero trabajo del profesor en el aula, trascendiendo hacia un proyecto 
educativo mds comprometide con ia problematica actual. 

(*) Globalizacién no es un término que se reduzca a un modo de ofrecer una serie de 
conocimientos, sino un modo de concebir la vida. 

SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA "Lecturas de apoyo” pag.14, 1992. 
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Se pretende que con el analisis del presente material los docentes conozcan 
algunos elementos que enriquezcan su practica y sean motivo de recapacitar 
para elevar la calidad del trabajo con los nifios, por medio de estrategias que 
favorezcan el desarrollo de ios nifos durante su infancia, por lo que es 
necesario que las educadoras desarrollen y cultiven todas las partes que 

integran la naturaleza humana, sin descuidarse ninguna potencia, estimulando 
su actividad espontanea mediante juegos apropiados, que tendrian como 
resultado una educacién arménica de acuerdo con el desarrollo del nifo. 

61



A) UN PRINCIPIO BASICO EN LA EDUCACION INFANTIL: La gobalidad dei 
nifio. 

La escuela infantil debe facilitar y promover el crecimiento y desarrollo 
global de! nifo en todas y cada una de sus potencialidades 
(sentimientos, emociones, aprendizajes, etc.); esté debe ser no solo la 
fransformacién de contenidos, sino del desarrollo de todas sus potencialidades 
como un individuo, ya que el crecimiento no es una linea en una sola 
direccién, puesto que al crecer - el individuo- presenta cambios los que 
producen nuevas necesidades, estas deben valorarse con la misma 
importancia) a fa hora de ofrecerles unlugar en el espacio, es decir 
su medio ambiente, el cual abre una infinidad de posibilidades de 
existencia. 

El medio ambiente son todos los factores y personas que forman 
parte del mundo exterior ya que de alguna manera influira en el 
desarrollo del ser humano que serd complementado junto con la 
herencia genética. 

Durante el desarrollo del ser humano se presentan necesidades, 
intereses, tendencias, asi como _ caracteristicas de personalidad y 
pensamiento que iran cambiando de acuerdo a las experiencias y 
etapas en que se encuenire. 

Un nifio aprende teniendo contacto directo con el objeto de conocimiento, 
para poder obtener un aprendizaje de este mismo, que fortalecera su 
desarrollo integral. 

La  educacién preescolar toma en cuenta la forma de aprender 
del _nifto, por eso el aprendizaje activo debe formar parte de su 
ensefianza debido a que por naturaleza el individuo aprende 
mediante una actividad constante, cada una de las experiencias que 
adquirimos al actuar sobre objetos, son relacionadas con otras que - estan 
presentes con anterioridad. 
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Dentro det jardin de  nifios la educadora sera una guia en el 
desarrollo del nifio preescolar, le proporcionara libertad al pequefio 
para que pueda descubrir por si solo las respuestas a las interrogantes 
gue surgen en determinadas situaciones de su vida diaria. Para ello 

la educadora se debe encargar de proporcionarie al nifio todo el 
material, informacién, y objetos que ayudaran al pequefio a descubrir el 

mundo que lo rodea y ei acontecer de otros lugares lejanos a 4l, 
ademas de que el material e informacién que se proporcione al nifio 
favorezca ei desenvolvimiento de sus diferentes areas de desarrollo las 
cuales son: 

a) El desarrollo Cognoscitivo. 

b) Desarrollo Afectivo - Social. 

c) Desarrollo Psicomotriz. 

a) DESARROLLO COGNOSCITIVO: Se refiere a todos los conocimientos y 
procesos mentales. Segun Piaget se delimitara en diferentes etapas 
progresivas y dependientes cada una de la anterior para desarrollarse. 

ETAPA SENSORIOMOTRIZ: Que va aproximadamente desde el nacimiento 
a los dos afios, en la que el nifio aprende de las personas, y objetos 
que io rodean y hasta de él mismo, al establecer ei contacto fisico 
con ellos. Aunque esta etapa no pertenece al periodo preescolar, se 
fomara como base de las postetiores. 

ETAPA DEL PENSAMIENTO SIMBOLICO: Aparece entre Ja edad 
comprendida de 2 a7 afios y se caracteriza por el paso de la inteligencia 
que ocurre bajo ja socializacién y el lenguaje. Los pensamientos, 
concepciones de todo el mundo refuerzan el pensamiento individual. 
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Se realiza en dos formas: (*) 

1. Pensamiento por incorporacién o asimilacién: es decir, pasan a tomar p Pp ’ aCIO 
parte de la persona. “ Pensamiento egocéntrico ". 

2. Pensamiento adaptado: a los demas o a la realidad y con esto 
prepara el pensamiento ldgico. 

ETAPA DEL PENSAMIENTO INTUITIVO: Representado generalmente de 
los cuatro a los seis afios, en el que la capacidad del nifio de representar 
con objetos es cada vez mayor, e! pensamiento del nifio es prelégico 
ya que no alcanza a establecer relaciones de reciprocidad, su percepcion 
es global, capta solamente las grandes lineas de un objeto sin tomar 
en cuenta sus caracteristicas particulares, es incapaz de analiza y 
sintetizar, por eso se dice que su pensamiento no es légico y no posee 
la condici6n de reversibilidad, que es la capacidad de hacer y 
descomponer un conjunto (la ceversibilidad fe permite sacar conclusiones, 
establecer relaciones y hacer comparaciones). El pensamiento  intuitivo 
sdlo le permite razonar lo que perciba directamente y en forma global. 

() Piaget Jean “la formacién dei simbolo en el nifio". Ed.Fondo de cultura econdmica, 1961, 
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b) DESARROLLO AFECTIVO - SOCIAL: Se _ refiere a los valores, 
sentimientos y actitudes del alumno. Es necesario que el nifio conviva 
con las personas que lo rodean, principalmente, con sus padres y 
en dado el caso con las personas que lo sustituyan, puesto que necesita 
de su carifo para lienar su vida afectiva, en cambio ef nifio que no 
siente el carifio y afecto de sus padres 0 personas que lo rodean se 
sentira solo, insequro y desvalido y sera muy dificil que fogre tener 
confianza en si mismo, en cambio si el pequefio sabe que puede contar 
con el apoyo y sobre todo con el carifio de sus seres amados se_sentira 

mas seguro y no tendraé miedo a la equivocacién y beneficiaraé en su 
relaci6n con los demas nifios de su misma edad o adultos, sin llegar a 
sentir el temor al rechazo, el rechazo aunque no lo digamos, de forma 
inconsciente, se lo podemos hacer sentir por ejemplo: Compararlo con 
otros nifios, asustarlo, imponerle castigos demasiados severos o el! no 
brindarles  atencién cuando lo requieren. El ser demasiado consentidores 
con los nifos puede traerles problemas a su _ vida social- afectiva: el 
darles de comer en la boca, el vestirio y realizar actividades que 
puede é] hacer solo, todo esto es una forma de sobreprotegerio 
impidiendo asi que desarrolle su propia independencia, otro aspecto 
dei desarrollo afectivo - social del nifio que surge entre los tres y cinco 
anos y se refleja a través de miedos como a_ ila oscuridad, o 
criaturas creadas por su propia imaginacién o alguna hecha por los 
padres para lograr una  conducta, también surge e/ temor de ser 
abandonado, lastimado, 0 perder el afecto de sus seres amados, al ir 
creciendo sus temores ya no seran expresados de igual forma debido 
a la presién de sus padres y la sociedad quienes utilizan frases como: 
"los nifios no lloran", "ya eres grande para tener miedo", limitan la 
expresi6n de sus sentimientos y en vez de disminuirlos, aumentaran fos 
temores. 

Debemos de tomar los miedos y temores como algo natural ya que 
forman parte del desarrollo, y para lograr que desaparezcan es 
preciso que el nifio conozca mejor su medio ambiente y que con 
ello adquiera confianza y seguridad en si mismo. La vida sexual del 
nifio en la edad preescolar es otra caracteristica importante de su 
desarrollo afectivo, es en esta etapa en donde surgen las dudas acerca de 

la vida, del nacimiento de un nifio, la curiosidad por conocer las 
diferencias sexuales, elf porqué de ella. Para contestar todas estas 

. dudas los padres y las educadoras deben. darles fespuestas a {os 
niflos precisas y Claras para que puedan entender. 
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Durante el periodo preescolar el educando tiene {a oportunidad de ampliar 
su vida social, en sus inicios el nifio antepone sus deseos ante los 
demas como una forma de adquirir seguridad y la refleja por medio 
de un comportamiento de resistencia o de oposicién, mostrando asi las 
primeras formas de defender su independencia. Es necesario permitir que 
| solo descubra que ja sociedad e__ instituciones exigen reglas y que 
muchas veces limitan sus deseos. 

Con el trato cotidiano con sus compafieros e! nifio experimenta la 
aparicion de los celos, producto de su inseguridad; al observar que la 
educadora da atencién a alguno de sus compafieros esto se solucionard 
conforme vaya madurando y aceptando la individualidad de los demas. 

c) DESARROLLO PSICOMOTOR: Se refiee a las actividades 
neuromusculares o fisicas que incluyen diferentes grados de destreza. Se 
divide en  dos_ partes: motricidad fina y motricidad gruesa. El 
desarrollo de un nifio va unido al aumento y volumen de peso, a su vez 
este crecimiento esta relacionado con su desarrollo psicomotriz, éste 
le ayudara en gran numero a_ lograr obtener su anatomia e 
independencia. El pequefio a los tres afios logra dominar sus 
extremidades inferiores, con mayor facilidad,. en la utilizaci6n de 
ambas__piernas. A los cuatro afos adquiere mayor movilidad y 
soltura, mantiene el equilibprio en un solo pie durante un periodo 
aproximado de 6 a 8 segundos. A la edad de cinco afos tiene 
la posibilidad de saltar, correr en un solo pie, aumenta su habilidad 
para realizar actividades de equilibrio: corre con mayor seguridad, 
arroja, recibe, trepa, rueda, etc. Con mayor gracia y soltura. La 
coordinaci6n de ios movimientos es una habilidad que se va adquiriendo 
conforme el ser humano se vaya desarrollando. comenzara a aparecer 
la coordinacién visomotora, que es la relacién que se establece entre 
los mavimientos y la vista, cuando el pequefio ogra {a aprehensién 
de un objeto que se encuentra bajo el control de su vista, haciendo 
asi notar la evolucion que ha logrado en este aspecto. Para favorecer 
este desarrollo, se puede aplicar actividades como escribir imitando 
movimientos, ensartar cuentas, pinturas dactilares, y otras en donde 
emptee sus dedos con libertad.logra tomar el lapiz  correctamente 
Su_ escritura sera un poco apretada y.pequefia, este -comenzara a 
mejorar a os cinco afos cuando empiece a tomar el {dpiz con 
mayor presion y control sobre los movimientos de sus dedos, pudiendo 
dar ios primeros inicios de su escritura. 
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Un aspecto importante en el desarrollo motriz es la literalidad del nifo, 
es decir, la  preferencia) de usar una mano sobre {a otra. Se 
comienza a nota’ a fos dos afios pero queda definida a los 
cinco afios, es necesario no modificar la tendencia del nifio por 
usar una u olra mano puesto que traeria consecuencias (por ejemplo 
en el habla, como es el tartamudear). 

Las actividades motrices a cada edad serian: 

TRES ANOS: Le gusta ja actividad motriz gruesa(*), pero no 
exclusivamente, también se entretiene con juegos sedentarios largos, le 
atraen los lapices, es de pies més seguros y veloz, core mas 
suavemente y disminuye la velocidad y domina frenadas bruscas. Es 
capaz de realizar un dibujo si uno lo hace enfrente de él. En su lenguaje 
inicia frases, aprende a escuchar y escucha para aprender. 

CUATRO ANOS: Le gusta demostrar que puede hacer las cosas 
(abrocharse botones, zapatos, etc.) en su lenguaje elabora preguntas jpor 
qué? Y ¢cémo?, Nole interesan las respuestas, sino que estas se ajusten 
a Sus sentimientos, tiene mucho de charlataén y algo de irritante. 

CINCO ANOS: Es més agil, le gusta la ensefanza, ja danza, ya puede 
dibujar una figura reconocible de hombre, es capaz de guardar sus juguetes 
en forma ordenada, puede contar hasta los objetos; puede’ hacer algunas 
sumas pequefias, aparenta ser dependiente, fe agrada colaborar en la casa, 
prefiere el juego asociado que al solitario. 

(‘Juegos sedentarios, construccién de algo, correr. 
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El trabajo de! educador no debe centrarse en el aprendizaje o enel 
desarrollo intelectual, es importante que el educador se preocupe por el nifio 
como ser global, enriqueciendo ef trabajo del aula con impresiones, 
vivencias, deseos, sentimientos, preguntas, conquistas, ilusiones sy 
decepciones de la vida diaria. No hay un gesto afectivo que no sea 
Cognitivo y a fa inversa. 

Por ejemplo, cuando un nifio se siente fuerte y seguro de si 
mismo en un momento dado puede sentirse fragil, débil y 
profundamente _dependiente, y minutos después necesitado; por alguna 
experiencia dolorosa o recuerdo asociado a su actividad ha roto su 
fragii seguridad y es aqui donde el adulto debe apoyarlo en la 
nécesidad que tiene en ese momento de seguridad y confianza que 
necesita volver a tener en si mismo. 

Por ende el permitir que el nifio viva y se reconozca como una unidad 
integra y armédnica, facilitara su aprendizaje, al mismo tiempo que 
enriquecera sus experiencias relacionandolas con su percepcién soy 
conocimiento; esto sdio se fograré mediante una intercomunicacién de un 
lenguaje apropiado, con actividades de acuerdo a la edad e interés det 
nifio que a medida que crece formaraé la base de desarrollo de la 
inteligencia, es decir, que su pensamiento le permitiraé concebir ja vida y 
una realidad desde distintos puntos de vista. Es por ello que la escuela 
debe responder a ese desarrollo de conocimiento y sentimientos, logrando 
asi la integracién de las distintas Capacidades expresivas. 

Para lograr lo anterior se debe de interesar realmente a los educadores y 
alos nifios, tomando en cuenta edades, necesidades, estimulando su 
autonomia, su pensamiento creativo y proponiendo actividades que admitan 
una gran variedad de respuestas, las cuales favorezcan completamente y 
amplien io dicho anteriormente. 
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No es el interés del profesor sino, el nifio ef cual esta desarrollandose 
y es el que se tiene que tomar en cuenta como eje central, pues su 
desarrollo esta en constante evolucién y transformacion equivalente a 
Sus intereses y sus nucleos de atencién pues son elementos que van 
unidos a la vida del nifio la cual esté en constante  evolucién; 
luego entonces, el programa que se plantea para su educacién debe 
ser flexible a cambios, apegado a !a realidad y al auténtico interés, ef 
cual motive con fuerza eintensidad e implique tanto al nifio como al 
adulto en una adquisicion de conocimientos y multiples 
descubrimientos. 

"Nos preocupamos por lo que un nifio sera manana, pero se nos olvida que 
ya es alguien hoy. (*) 

(*) TUAUSCHER, STACIA. 

"Citas citables ". To To 
Reader's Digest, Selecciones junio 1998. 
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B) EL LENGUAJE DE LOS GESTOS:_ Situaciones de comunicacién no 
verbal, 

La practica y el desarrollo de la actividad motriz se encuentran en la 
dimension ludica, el juego es considerado como actividad global; 
puesto que actta en el plano emocional, subjetivo, simbdlico, 
representativo y social ya que el nifio logra sacar cosas vitales mediante 
esta actividad l|Udica- motriz (corer, saltar, lanzar, trepar, etc.), hasta lograr 
un equilibrio que el nifio asi mismo se prueba, pero también es 
importante tomar en cuenta sus momentos libres, su ambiente y 
provocar _situaciones espontaneas modificara sus movimientos usuales, 
como también su espacio, movimientos expresivos, situaciones simbdlicas, etc. 
las cuales son de relevancia para su aprendizaje. Pero para que todo 
ello se fleve a cabo es necesario que los nifios participen activamente 
haciendo que sean ellos mismos los que  seleccionen sus temas para 
su aprendizaje y en caso dado sean ellos los que den conclusiones a 
sus logros o actividades: esto puede ser por medio de carteles, 
dibujos, explicaciones verbales, etc., Siendo el nifio el que prepare y 
organice los juegos y ef educador sélo sea un guia o  coordinador 
en algunas actividades. 

El educador debe encaminar situaciones en el interior del aula, 
teniendo en cuenta el ambiente. con objetos naturales o no, con 
elementos que se modifiquen, sugiriendo a tos nifos muchisimos 
movimientos (en el campo, jardin, las paredes, los arboles. la piscina, el asfalto, 
la hierba, los hoyos en la arena, etc.) 

El educador debe proponer e! uso de objetos grandes y pequeftos con 
los que experimentan movimientos usuales o desacostumbrados 
(balancearse, arrastrarse, resbalar, revolcarse) con jos que modifican el 
espacio, (vaciarlo o Ilenarlo, crear limites o aberturas, modificarlo con objetos 
en distintas direcciones). 
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El educader debe provocar situaciones simbdlicas, (*) imitaciones juegos 
con la musica, juegos de reglas, con la distribucién de papeles, normas 
a respetar etc. 

El educador debe producir movimientos expresivos (juegos de 
dramatizacion, uso de sefiales convencionales en situaciones interactivas, 
etc. ). 

Ejemplo: juego de adivina qué hago, los nifies se ponen en semicircula y 
el jugador pasara al centro y mediante gestos debera representar una 
actividad para que todos traten de adivinarla (lavar ta ropa, viajar en 
autobus, comprar en el mercado, etc.) jugando asi cuantas veces 
quieran. 

Segun Piaget (17) Se puede repartir fos juegos de ejercicio en dos 
Categorias, segun sigan siendo puramente sensorio - motores o se refieran al 
pensamiento mismo. Existen juegos de pensamiento que no son 
simbolicos y que consisten en ejercer algunas funciones simplemente, por 
gjemplo, las combinaciones de palabras, las preguntas por la pregunta, etc. 

Los juegos de ejercicio sensorio - motor pueden clasificarse segtin los 
siguientes tipos. 

(*) JUEGO SIMBOLICO: Conocido también como juego de imaginacién, aparece casi al 
mismo tiempo que el jenguaje, pero de forma independiente a él, y representa un papel 
considerable. en el pensamiento de. los_pequefios, como fuente. de. representaciones 
individuales (a fa vez cognoscitivas y afectivas) y de esquematizacién representativa 
igualmente individuales. 
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Una primera clase es la de los juegos de ejercicio simple, es decir los que 
se limitan a producir una conducta ordinariamente adaptada a un fin 
utilitario tal cual, pero sacdndola de su contexto y repitiéndola por el solo 
placer de ejercer su poder. 

La segunda clase es la de las combinaciones sin objeto, en donde el 
sujeto no se limita a ejercers actividades ya adquiridas tal cual en el 
plano de la adaptacién _inteligente, sino que construye nuevas 
combinaciones que son iudicas desde el comienzo. 

La tercera clase es la de las combinaciones con una finalidad, es decir, 
las que desde el comienzo tienen una finalidad tudica. 

Los juegos de ejercicio sensorio - motor, no llegan a constituir sistemas 
lGdicos independientes y constructivos a la manera de simbolo o de 
regias. Su funcién caracteristica es la de ejercer las conductas por el 
simple placer funcional o placer de tomar conciencia de sus nuevos 
poderes. cuando se convierten en combinaciones propiamente dichas, o 
bien siguen siendo incoherentes y aun destructivas, o bien se asignan 
fines, pero entonces el juego de ejercicio se transforma tarde o temprano 
en una de tres: 

1. Se acompafia de imaginacién representativa y deriva entonces hacia 
el juego simbdlico. 

2. Se socializa y se orienta en la direccién de un juego de reglas. 
3. Conduce a adaptaciones reales y sale asi del dominio de! juego para 

entrar en el de la inteligencia practica o en los dominios intermedios 
entre estos dos extremos. 

(17)Piaget, Jean." Formacién del simbolo en el nifio*. Ed. fondo de cultura econdmica Pag. 
158 - 163, 
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No obstante para que exista una buena comunicacién es necesario para 
el que habla, el identificar caracteristicas de connotacién, especificar 
hechos, siendo entonces el habiar un proceso fundado sobre la 

maduracién (esta debe ser tanto bioldgica como mental) la cual se 
relacionaraé con el ambiente, con lo social o sea su entornmo y 
contexto, ios cuales deberdn de ajustarse a tas reacciones del 
interlocutor. 

Dicho lo anterior el ambiente social y cultural influyen sobre el nifio, 
pues la relacién que exista entre el tipo de comunicacién y_ situacién 

en la que e@sta inmerso influyen o influiran en su aprendizaje. Es aqui 
donde el docente debera orientarlo a la produccién de situaciones de 

ia vida diaria a partir del juego. El establecer un contacto profundo que va 
mas alla de un simple intercambio de informacién utilizando el 
instrumento del juego para comunicarnos de manera adecuada a las 
situaciones en fas que esta llamado a_ vivir. 

E} educador debe propiciar situaciones que fomenten ja expresion del 
lenguaje oral, con narraciones de ta propia experiencia invencién de 
historias, relaciones de salidas, excursiones, fiestas, situaciones de la 
vida diaria, etc. 

Ejemplo: Contemos un relato, éste puede ser ieido o improvisado, puede 
ser relatado con la voz y con el cuerpo, moviendo brazos y manos, 

haciendo gestos, etc. Contarlo de modo que los nifios lo vayan sintiendo 
en came propia. De cuando en cuando, preguntarles "4 y qué creen que 
paso después?, O algo asi. Escuchar fo que dicen, eso enriquecera su 
animo y el de los demas. 

El encontrar en el juego un momento propicio para corregir errores 
entre los propios nifos pero también puede ser producto por los 
intercambios que se presentan dentro de esta actividad; entre los nifios 

y Jos adultos. Ya que quedan implicados por Jos intereses nuevos que 
van _surgiendo y descubriendo. - 
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El nifio tendra curiosidad por conocer cosas nuevas y e! docente propiciara 
estimulos y _ situaciones que favorezcan cierto tipo de valores y 
actitudes necesarias para una vida futura, convirtiendo al nifo en 
un ser reflexivo y capaz de analizar. 

Por lo que se hace importante la creatividad que tomen los padres 
como los maestros ya que ellos pueden insertarse en el! contexto 
del nifio, siendo la prioridad, el de tener la deposicién de escuchar, pues 
los nifos lo aprenden de ia disponibilidad - actitud - del adulto. 

Los temas de conversacién que se realicen permitiran al nifio probar su 
competencia verbal, y asi introducirlo a la vida social ya que una 
conversacién sobre los hechos vividos en comun o en convivencia los 
cuales representan en su vida cotidiana, asi como sus experiencias 
fundamentaran el lenguaje y por ende el aprendizaje; tanto estas 
caracteristicas son importantes, asi como el lugar donde sé de este 
tipo de actividades. 

Lugares cémodos, agradables, con mobiliario adecuado, aislado, el cual 
deberaé tener un valor significative para los nifios. Esta area debe 
ser lo suficientemente amplia para dar cabida a todo el grupo y no 
requiere de un mobiliario especifico, es suficiente delimitarla con marcas 
en el piso, o bien con tapetes, costales, cojines, etc. objetos en los 
que se puede sentar los miembros del grupo. los materiales que 
pueden ubicarse en esta area son: pizarrén, laminas, cuentos, pliegos de 
Papel, guifioles, entre otros (18). 

(18) Areas de trabajo, Educacién preescolar. $.E.P. Pag. 34-35 
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C) MANUAL DE ACTIVIDADES GRAFICO- PLASTICAS. 

Al hablar de la formacién integral de la personalidad en educacion 
preescolar se debe considerar en un primer plano las actividades de 
expresion creadoras (*), ya que desde sus primeros afos de edad, el 
nifo necesita expresarse a través del lenguaje oral, de juegos o de 
actividades rtisticas, su capacidad expresiva, intelectual y sensitiva en 
los que puede proyectar su personalidad. 

Las actividades deben ser un proceso de ensefianza, puesto que estan 
ligadas al proceso de evolucién del nifio y contribuyen a facilitar el 
conaocimiento de su entorno social y cultural, influyen en el lenguaje y 
desarrollan las ejercitaciones _sensoriales. 

A través de las actividades plasticas se pretende promover el 
desarrollo psicomotriz que el nifio va adquiriendo en el dominio de 
su cuerpo y la _ coordinacién de sus movimientos, hace que el nifo 
establezca una relaci6n adecuada con el espacio que io rodea. 

El movimiento y el grafismo representan una oportunidad, ya que al 
teproducir im&genes concretas, pasan por su_ imaginacién, imprimiendo 
ideas, experiencias y  conocimientos atin no condicionados por el 
medio en que se mueve. 

Por tanto al experimentar con  diversos materiales, se ejerce tanto una 
actividad motriz como una sensorial, que permite que e! nifio transforme 
sus pensamientos en actos y que adquiera una mayor habilidad en fa 
ejecucién de sus tareas. 

(*)Son un medio para desarroltar ta capacidad constructora y expresiva que nos 
permite “unificar a realidad ‘del ‘niflo y Ta del” mundo ~ en que Vive. Tomo  ejempio: 
La manipulacién y experimentacién, es decir, amasar, mezclar, salpicar, hacer lineas, 
botar, etc. 
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En la utilizacién de las diferentes técnicas se debe de procurar pasar por 
las siguientes etapa,de acuerdo a lo establecido por la SECRETARIA 
DE EDUCACION PUBLICA. (19) 

a) Manipulaci6n y expresién: 

Durante esta etapa el niho manipula y experimenta diferentes 
materiales hasta familiarizarse con ellos y descubrir sus caracteristicas 
(textura, resistencia, temperatura, olor, peso). 

Algunas acciones comunes de esta etapa son amasar, mezclar, 
embarrarse, salpicar, manchar, hacer lineas, rasgar, arrugar, palpar, botar, 
ete. 

b) Formas o disefo casual. 

En esta fase, el nifio explora diferentes materiales, vera un contorno 
o una forma en el material que le sugerira algo. 

Ejemplo: Dos palos que clava uno contra otro le sugiere “un avidn, un 
cilindro de barro o olastilina, que hace rodar con la mano sera 
una vibora. 

(19) SEGRETARIA BE EBUCAGION- PUBLICA" tecturas de -apoyo": Educacion preescotar. 
Pag. 63. 75, 1989. 
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c) Disefio intencional o representativo. 

En esta fase, el nifio ha  decidido que de. ahora en adelante 
elaborara sus temas; por tanto los dibujara, pintaraé o modelara. Al 
termino la mayoria de los nifios explica lo que simbolizan sus 
figuras. 

Las actividades gréfico plasticas le permiten al nifio pasar a un estado 
concreto algo que sdlo existia en ja imaginacién. La pintura, escultura, 
grabado, modelado, etc. Integran las artes plasticas y de acuerdo a lo 
establecido por la SEP, cada una tiene una finalidad de desarrollar 
las capacidades dei nifio (20). 

ESCULTURA. 

Crea formas corporales y esté orientada al sentido del tacto, sus 
formas fundamentales son: La escultura, la arquitectura, y el relieve. 

GRABADO. 

Consiste en a transformacién de imagenes de una superficie a 
otra por medio de la presién. En el jardin de nifios se pretende 
utilizar con algunas adecuaciones. 

(20) SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA. "Lecturas de apoyo. Educacién preescolar, 
pag. 63-72. 1989.7 7 . oe BO 
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DIBUJO 

El nifo desde sus primeros afios comienza a realizar dibujos que 
demuestran la  evolucién del pensamiento infantil, cada vez que 
marca el piso para trazar dibujos, grabados 0  simbolos, formas 
representaciones del mundo tal como {fo ve, con el propdsito de 
auto -expresarse. 

PINTURA. 

Es importante que a través de ia pintura se permita una 
descarga de las emociones y _ sentimientos que estan reprimidos, y 
se brinde el maximo de oportunidades para desarrollar el pensamiento 
creador. 

MODELADO. 

Una de las necesidades propias de la edad preescolar es la de 
sentir, tocar, oler, en suma, la de experimentar con materiales blandos 
que permitan ejercitar el dominio muscular a través de! modelado para 
experimentar la tridimencionalidad, esta actividad no sdlo proporciona al 
nifo placer — sino que favoreceraé el sentido de la proporcién, 
cantidad y medida, asi como {a visualizacién. 
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ESTA TESIS NO SALE 

CONSTRUCION. DE LA BIBLIOTECA 

Esta actividad aporta experiencias que da al nino libertad y lo 
estimula para que con cada material desarrolie nuevas ideas y 
modifique su manera de expresarse, el nifio experimenta e inventa a 
medida que trabaja, le permite usar los elementos y equivocarse tantas 
veces coma sea necesarico y es un recurso valioso para exteriorizar 
necesidades e intereses, canalizar impulsos y agresiones. (21). 

Por tanto para desarrollar esta area el nifio necesita de un ambiente 
apropiado, un espacio de expresién creadora,es decir,donde el nifio 
se sienta’ fibre para manipular y — experimentar, y no _— tenga 
Preocupaciones de ensuciar e! espacio o sus ropas. Con respecto a los 
recursos materiales, se puede contar con engrudo, pinturas, liquidos, crayolas, 
Plumones, gises, papel de diversos colores, tamafios y  texturas, tijeras, 
cordones, masas elaboradas de arcilla, esponjas, cepillos, sellos, palillos, 
pinceles, estambres, corchos, semillas, hojas, etc. 

En esta area es importante |a creatividad que se tenga con los 
materiales, de acuerdo a4 las actividades que aqui se realizan, como 
contar con delantales, sino se tiene se puede sustituir con  bolsas 
de jas  tiendas de autoservicio, costales, prendas de reuso, etc. Mesas. 
espacios para poner a secar los trabajos, caballetes, es necesario que 
todas las superficies sean faciles de limpiar, o bien protegerlas con 
plastico o carton asi como contar con trapos, jergas, y agua para 
facilitar el aseo de ios espacios y materiales. 

(21) ibidem, pag. 72. 
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Por ultimo se debe tomar en cuenta que las actividades de expresion 
creadora se dan en un proceso flexible, capaz de capitalizar et 
entusiasmo e intereses de las nifios, destinar un momento a cada uno 
de los nifios durante el periodo de trabajo, a fin de expresarle y 
ayudarte a establecer una relacién calida que favorezca su creatividad. 
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D) UN ACERCAMIENTO A LAS MATEMATICAS: 

Para poder planear un proceso ensefanza - aprendizaje es 
importante no separar la realidad creada en la escuela y la realidad 
cotidiana del nifio. Por ello, es necesario la renovacién de programas, 
contenidos y métodos de fa escuela. Uniendo los aspectos logico- 
matemdtico a la formacién del nifio. 

Establecer conceptos, relaciones, usos  topolégicos, simbolos de tipo 
matematico, volumenes y dimensiones en situaciones cotidianas. Por 
ejemplo: 

La cantidad de la comida, el tamafo de jaropa del nifio, cuando va de 
compras con su madre, cuando recorre una superficie grande, cuando 
lanza un objeto.La hora de ir a la escuela,es pronto o es tarde 
para comer, es poca Oo mucha gente, etc. 

También ligar estos conceptos con los juegos. La torre alta, las 
escaleras que suben y bajan contando, los cubos que llena de arena, 
etc. 

Para Piaget (22) el inicio ldgico -matematico en el nifio es importante 
para su desarrollo cognitive y en su organizacion general de la 
personalidad. 
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El problema es encontrar un proceso donde el nifio compruebe, 
unifique experiencias, _reflexione y enriquezca su capacidad 
integradora, por lo que es necesario que en la escuela sé de una 
formacién logica - matematica para el desarrollo de su conocimiento y 
de su aplicacién, creando  situaciones, como seriar, clasificar, poner en 
correspondencia, poner en relacién, etc. Esto implica nociones matematicas. 

Los juegos de las cocinillas, {as tienditas, etc. 

EJEMPLO: 

JUEGOS DE CLASIFICACION: Son aquellos que clasifican, diferencian, 
agrupar, dividir, coleccionar, igual que redondo, cuadrado, curvo, poco, mucho. 

Cada nifio o grupo de nifios juntan objetos parecidos por su color, 
por su forma, su textura,o bien juntar objetos de la misma clase: puras 
piedras, puras flores, puras hojas, etc. Después pueden hacer algo con 
su colecciones como formar figuras, etc. 

RELACION CON LA TEORIA: 

El juego de clasificacisn se fundamenta en la teoria de la Gestalt, ya 
que su objetivo es la percepcién, basada en la integracion con 
elementos de tipo sensorial, ligados por asociaciones. Descrito en la 
“ley de la semejanza". 

JUEGOS DE SERIACION: Se caracterizan por seriar, agrupar por igual, 
diferente, grande, pequerio, ancho, estrecho, més grande que, mas pequefio 
que, igual que, es decir, que los nifios pueden agrupar objetos por 
Caracteristicas iguales .o. diferentes — inclusive— -entre-—tas-—caracteristicas’ de 
los nifos y agruparse por, fa altura, la anchura, o lo que a ellos se 
tes ocurra. 
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RELACION CON LA TEORIA: 

El juego de seriacién se fundamenta en ia teoria de Spence y 
Hull, donde ef aprendizaje por discriminacién, es el proceso por 
medio del cual jos estimulos legan adquirir un control selective sobre 
la conducta. 

JUEGO“ BUSQUEMOS CUANTOS HAY" Agrupar muchos, pocos, mas 
que menos que, fuera, adentro, uno, dos, tres... 

Se presenta a los nifios un dibujo y se les pide a los nifios que lo 
observen. El educador hace preguntas como: gcudntas flores hay?, 
gCuantas manzanas hay?, 4 Que hay mas, flores o manzanas?, etc. 
Después de haber realizado {as preguntas,pasa a un nifo a encerrar 
en un circulo las flores, encierra en un circulo las manzanas, pocas 
flores © muchas manzanas, etc. 

RELACION CON LA TEORIA: 

Segun Piaget se denominan "operaciones concreta". consiste mas que 
en operaciones aditivas y multiplicativas de clases y de relaciones: 
clasificaciones, seriaciones, correspondencia, etc. Constituyendo Gnicamente 
las estructuras elementales de ‘agrupaciones’ que consisten en 
semirredes y en grupos imperfectos. 

JUEGO " CARRERAS DE COCHES": Espacio, tiempo, igual que, relacién de 
distancia, delante, detras, después de, antes de, el primero, el segundo... el 
ultimo. 

Los nifios pueden participar con carros hechos con cajas por ellos mismos 
0 bien con carros de juéguete, también realizaran una carretera por 
ellos. mismos _y crear. una_meta La. educadora.. puede—hacer — pregunias- - 
a io largo de la carrera como: gQuién va primero?, ¢ Quién va al 
ultimo? ,  Atras de quien va Pabio?, etc 
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RELACION CON LA TEORIA: 

El juego, segun Caillois, esta constituido por 4 componentes 
fundamentales, ef primero, representado en juegos de competencia; 
como las carreras. El segundo en azar, el tercero imitacion y el 
cuarto en juegos de vértigo. 

JUEGO "PARA APRENDER LOS PRIMEROS NUMEROS" Para aprender 
fos ntmeros, orden, suma, resta. 

Vocabulario matematico; calificadores y cuantlficadores. 

Los nifios formaran colecciones con X objetos, {os ordenaran, los 
contaran fos  cambiaran de  posicién, los volveran a ordenar y a 
contar. Asi § aprenderan cuantos objetos formaran el numero (3) 
Ejemplo. 

El nifo ira agregando un elemento mas al conjunto de 3 objetos, 
para aprender nuevos ntimeros, 4, 5... 

Para aprender los numeros también podemos utilizar saltos, 
movimientos, gritos, etc. 

  

Grande y pequefio, ligero y denso, ancho y estrecho, mas grande 
que y mas pequefio que, menos ligero que, tanto... como igual que, 
un poco mas que un poco menos que, lo que queda, lo que falta, 
aun, demasiado, bastante, tanto, poco, todo, ninguno, algo, uno o blanco o 
ni... ni rojoni, y margaritas y rosas, casi Iteno, casi vacio, fuera, dentro, 
sobre, bajo, recto, curvo, redondo, cuadrado, el primero, el segundo... el 
ultimo, antes, después, delante, detrds, lena, vacio.(23)._ =. _ oe 
 



Estos conceptos cuanto mas estén en la experiencia inmediata del nifo, 
seran registrados de manera efectiva para su desarrollo. 

La educadora tendraé que establecer relaciones con estos conceptos y 
comprenderios, como por ejemplo: las vacaciones (lejos o cerca), el rio era 
(ancho o estrecho) 0 los miembros de la familia son (muchos o pocos), mi 
hermano es mas (grande o pequefio), (mas altoo mas bajo que) etc. 

{23) ibidem, pag. 105. 
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E) ORIENTACION DE ACTIVIDADES MUSICALES PARA PREESCOLAR. 

La musica es una de las manifestaciones por medio de la cual el 
hombre ha podido expresar su_ sensibilidad, riqueza y creatividad (24). 

De tal modo que la musica se considera un elemento necesario e 
importante para fortalecer el desarrollo integral de! individuo, ya que 
forma parte de la cultura y es unelemento que estas presente en 
la vida cotidiana. 

Esta guia de orientacion pretende brindar a las educadoras, elementos 
conceptuales y metodolégicos que permitan valorar la importancia de 
la musica como un_ significativo elemento en la formacién del nifio 
preescolar. 

La educaci6n musical que plantea el programa de educacién preescolar, 
menciona que proporcionada oportuna y adecuadamente, estimula todos 
los aspectos de ta personalidad (afectiva, cognoscitiva y psicomotor) y 
ayuda a =la_ creatividad y expresién espontéanea, asi como la 
responsabilidad en el trabajo. Asi mismo facilita la integracién 
cooperacién y comunicacién dentro del grupo. 

En el aspecto fisico las actividades musicales responden a las necesidades 
del movimiento del nifio, logrando desarroliar su sensibilidad. 

El objetivo de una educacién musical es desarrollar actitudes creativas, 
mediante ef ejercicio de las funciones psiquicas, sensoriomotrices, 
perceptuales y afectivas del nifo. 

( 24) SEP. Guia de orientaci6n, subdireccion de actividades musicales para él 
Jardin de nifias pag. 1. 
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A través de la musica se pretende que el nifio participe con toda su 
potencialidad de expresion y creacién, exteriorizando sus emociones, 
sentimientos, ideas y atender asi 3 aspectos basicos en_ el individuo: 

Sensibilidad, creatividad y autonomia, factores esenciales para buscar y 
preservar la humanizaci6n de la sociedad. 

Aqui el papel del educador es relevante, pues es el encargado de alentar, 
en oun ambiente de libertad, el emplea de {os ritmos, cantos y 
juegos. 

Para realizar actividades musicales en el jardin de nifios se emplea 
varios aspectos fundamentales en la  educacién musical: 

1. - Nuestro cuerpo. 

2. - Desarrollo auditivo. 

3. - Expresion sonora 

4. - El ritmo. 

5. -La musica como apoyo ata expresién grafica. 

6. - Instrumentos musicales y orquestas infantiles. 
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1. - NUESTRO CUERPO: 

De acuerdo a lo planteado por ia SECRETARIA DE EDUCACION 
PUBLICA (*) Nuestro cuerpo es eimedio basico con el que contamos 
para vivir y convivir, para dar y recibir. Pero para poder utilizarlo es 
necesario tener imagen y consciencia de él y es precisamente que a 
partir del momento en que el nifio se percata delas posibilidades de 
movimiento, expresién y comunicacién que posee el cuerpo, que podemos 
aprovechar para propiciar su emplea como productor de sonidos, 
utilizando sus manos, pies, dedos, boca, voz, asi como objetos  cotidianos 
que le permiten inventar otras formas de comunicacién. 

2.- DESARROLLO AUDITIVO. 

Este se refiere a la sensacién que se produce al escuchar algo para 
empezar a desarrollar auditivamente al nifio, es necesario hacer notar la 
diferencia entre lo que es oir y lo que es escuchar. 

Ojir es percibir el sonido mientras que escuchar es oir con atencién. 

Un nifio aprende a distinguir los sonidos del medio ambiente que 
lo rodea cuando logra escuchar, es decir, cuando manifiesta 
reacciones de respuesta ante el sonido. 

(*) SEP. tbidem pag. 4 -6. 
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La educadora, apoyando ias actividades cotidianas con juegos ritmicos, 
juegos de expresi6bn sonora y canciones, haraé que el nifio exprese y 
comunique sus sentimientos a los demas. 

Por ejemplo: 

*Descubrir sonidos ambientales e identificar su procedencia. 

*“Identificar el sonido de instrumentos musicales y compararlos. 

* Inventar juegos y movimientos corporales asociados con experiencias 
musicales. 

Esta actividad se puede desarroliar escuchando un trozo musical, 
expresarlo, ambientarlo y hacer que lo imagine por medio de dibujos, 
cuentos, etc. 

3.- EXPRESION SONORA: 

Se designa "expresién sonora" al conjunto de experiencias que promueve 
ei desarrollo de la capacidad auditiva, de tonalidad, ritmo, de creatividad 
y de sensibilidad ante el mundo sonoro 

La adquisicion de esta capacidad tiene como punto de partida ei 
proceso de percepcién que le permitira al nifo aprender a captar y 
proyectar movimientos, a analizar y elaborar objetos. 

El nifio llegaré a  comprender, sentir, y gozar cada forma de expresion. 
Aqui {a educadora promovera fa relacién del nifio con el lenguaje musical 
de forma dinamica permitiendo que explore y descubra, juegue y cree 
con elementos. que _conozca, maneje. y ordene— -en —forma— tal —que Je 
Sivan para  expresar y  comunicar sus ideas, sentimientos e 
inquietudes. 
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Por ejemplo: 

*Producir sonidos con objetos: Golpear cada objeto con un lapiz e 
identificar los sonidos. 

*Crear una melodia con los sonidos de 2 o 3 objetos. 

“Tararear tonadas y melodias (simples o complejas), 
*Cantar una melodia que exprese sentimientos o actitudes de alegria, 

tristeza, etc. 

4.- EL RITMO: 

El ritmo de se encuentra en todas partes, se manifiesta durante todo 
el proceso del crecimiento de los seres vivos. y es de vital 
importancia para cualquier actividad: Para moverse, hablar, o jugar. 

Es la capacidad que tiene el nifio para repetir un movimiento o ejercicio 
con sus respectivas pausas y acentos (cadencias) 

Todo estimulo de ritmo externo tiene que ser adaptado al ritmo interno 
del nifio. 

El ritmo musical es un medio muy util para aprender el ritmo corporal, 
es decir, el ritmo de ejecucién movimiento o ejercicio. 

“Si el nifio aprende a “escuchar " musica, ta capacidad de placer 
aumentara  paralelamente a la preparacion que éste recibe, con ello 
se lograré que ame la musica, cultivando asi su _ espiritu. 
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Los pasos de un baile, los movimientos basicos, las porras, las 
canciones precisas de un ritmo corporal; y aqui la educadora 
propiciara que el nifio explore las posibilidades ritmicas de su cuerpo 
y el mundo _ exterior, favoreciendo el desarrollo de su  capacidad 
creadora, puede valerse de los juegos dadoque éstos son ricos en 

estimulos para el ritmo. Las marchas, rondas, cantos, y rimas pueden 
ser aprovechadas para estimular el ritmo, la realizacién del movimiento 
a distintas velocidades de contraccién, provoca  contracciones distintas 
y desacostumbradas que favorecen la percepciédn del ritmo: 

Por ejemplo: 

*Descubrir los diferentes movimientos que se producen en su cuerpo 
en forma natural (loslatidos del corazon, Qué pasa? Si camina aprisa 
o si brinca), ete. 

* Imitar diversos ritmos comunes (el tic tac del reloj, el repiquetear del 
teléfono). 

* Caminar, marchar, aplaudir. 

*Botar una pelota. 

*Ejecutar diferentes ritmos bailando (vals, marchar, jarabe, rondas, etc.). 

5. - LA MUSICA COMO ELEMENTO DE APOYO A LA _ EXPRESION 
GRAFICA. 

La interacci6n del nifio con todos tos elementos que constituyen ta 
musica es fuente de constantes expresiones creadoras que to 
introducen en el campo del arte (corporal, oral y grafico). 

En sus dibujos, el nifio exterioriza lo que piensa, siente, comprende y desea 

en relacién con el mundo en que vive; si proporcionamos su cercania 
con la musica, favorecera la expresién de ideas, sentimientos, vivencias  y 
emociones en un lenguaje grafico. 
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Por ejemplo: 

* Inventar movimientos corporales escuchando musica y  reproduciéndola 
graficamente. 
* (nventar cantos sencillos y representaciones graficamente y “ieerlos* 
después. 
* Pedir alos nifios que expliquen sus dibujos. 

6.-INSTRUMENTOS MUSICALES Y ORQUESTAS INFANTILES. 

El instrumento musical es un objeto para producir sonidos, que sdio 
9 en conjunto con otros o con la voz humana, permita cultivar el 
arte de la musica. 

El jardin de nifios no  pretende formar excelentes intérpretes, sino 
proporcionar a fos nifios la posibilidad de manipular, experimentar y 
descubrir sus sonidos, asi como crear y enriquecer formas de expresién 
musical y con ello disfrutar la musica. 

Los instrumentos pueden ser desde los mas simples (como semillas, 
ramas, piedras, cucharas, botellas), hasta los convencionales: Triangulos, 
panderos, etc. Lo importante aqui es poner en juego el potencial creativo 
y la capacidad de aprovechar {os recursos regionales en su elaboracién 
y _permitirle al nifio el trabajo colectivo con sus compafieros, desde la 
elaboracién de jos instrumentos hasta la interpretaci6n de los sonidos 
ritmicos. 

Por ejemplo: 

*Recolectar objetos naturales sonoros. 

*Descubrir ios sonidos. que preducen-al-maniputar—tibremente: ~~~ ~~ 
“Identificar el instrumento por su sonido. 
*Reproducir sonidos con instrumentos musicales, variando {a _intensidad y 
duracién. 
*Interpretar cantos acompafados con fos instrumentos musicales. 
*Inventar cuentos musicales. 

92



Es importante establecer juegos, rimas y cantos populares mexicanos, 
para que el nifia conserve su cultura y _ tradici6n. 

Las actividades musicales deberén ser enriquecidas con la creatividad 
de la educadera con base a las necesidades del grupo abordando 
todos fos aspectos propuestos anteriormente. 

“La mejor forma de conservar nuestro patrimonio musical, es 
introducir al nifio en el mundo universal y maravilloso de la 
musica". 
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3.2. - ANALISIS DE PROGRAMAS DE EDUCACION PREESCOLAR (1992): 

Actualmente la educacién del preescolar se destaca por la necesidad 
de priorzar la  atencién de los intereses y necesidades de 
aprendizaje que el nifio tiene y con estas caracteristicas ei que 
hacer del docente organiza actividades que favorezcan el desarrollo 

integral del nifio, creando situaciones que ios conduzcan a aprender, pensar, 
decidir por si mismos, tomando en cuenta el punto de vista de 

los demas, dentro de un clima de afecto, confianza, cooperacién y 
respeto que fortaleceraé ia seguridad en si mismos. También desarrollar 
una actividad reflexiva sobre el medio social y natural que los rodea, 
permitiendo que se formulen preguntas, planteen respuestas, amplien, 
Modifiquen y construyan nuevos conocimientos. 

Los objetivos del programa: 

Que el nifio desarrolle: 

¢ Su autonomia e identidad personal, requisitos indispensables para que 
progresivamente se reconozca en su identidad cultura y nacional. 

* Formas sensibles de relacién con ia naturaleza que lo preparen para el 
cuidado de la vida en sus diversas manifestaciones. 

e Su socializacién a través del trabajo grupal y la cooperacién con otros 
nifios y adultos. 

* Formas de expresién creativas a través del lenguaje, de su pensamiento 
y de su cuerpo, lo cual le permitira adquirir aprendizajes formales. 

e Un acercamiento sensible a fos distintos campos del arte y ia cultura, 
expresandose por medio de diversos materiales y técnicas. 

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA: 

Se ha elegido ef método de proyectos como estructura operativa del 
programa, con el fin de responder al principio de globalizacién. 
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La globalizacién considera el desarrollo infantil como proceso integral, en el 
cual los elementos que lo conforman {afectividad, motricidad, aspectos 

cognoscitivos y sociales), dependen del uno del otro. 

El jardin de nifios considera la necesidad y el derecho que tienen los 
infantes a jugar, asi como a prepararse para su educacién futura. Jugar y 
aprender no son actividades incompatibles, por lo que seria deseable que 
{a escuela primaria pudiera abarcar estas dos grandes necesidades. 

Esta propuesta ha permitido elaborar alternativas que brindan otra dinamica 
al trabajo escolar, al considerar la utilizaci6n dei espacio, mobiliario, material 
y la idea de que ef trabajo escolar debe preparar al nifo para una 
participaci6n democratica y cooperativa. 

Trabajar por proyectos es planear juegos y actividades que responden a las 
necesidades e intereses de! desarrollo integral del nifo. 

El proyecto es una organizacién de juegos y actividades propias de estae 
dad, que se desarrollan en tomo a una pregunta, un problema, oa la 
relacién de una actividad concreta.(25) 

Este proyecto surge: 

De los interese y necesidades de los alumnos. 
De unproblema de la vida real. 

* De experiencias significativas de su entorno natural y social. 
De sucesos imprevistos. 

* De sus tradiciones y costumbres. 

*De sus vivencias obtenidas a través de los medios de comunicacién 
masiva. 

* De visitas a la localidad, etc. 

{25) Programa de Educacién Preescolar, SEP. 1992. 
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El proyecto lo plantea el nifio mismo (o por el adulto al principio) 
pues de no ser asi faltara la iniciativa y el propdsito de quienes 
deban_ realizarlo, ocasionando proyectos artificiosos y proyectos no 
verdaderamente educativos. 

Los principios basicos del proyecto son: 

* Posibilidad de intervenci6n de todos los alumnos en !a eleccién del proyecto. 
*Propicia ila organizaci6n coherente de juegos y actividades a través dela 
globalizacién. (26). 

*Favorece la organizacion dei trabajo colectivo de todos los alumnos de una 
clase, divididos en pequefios grupos. 

* Respeto a la iniciativa y autonomia de los alumnos en cuanto a ia 
busqueda, exploracién, observacién y confrontacién de datos y materiales 
con relacién al proyecto elegido. 

*Responde a una duracién y complejidad diferente, pero siempre con una 
vinculacién entre si con todas las actividades. 

*Determinacién previa del propésito y culminacién dei proyecto. 

  

EL PROYECTO. 
Constituye una organizaci6n de juegos y actividades en torno a un 
problema, una pregunta, una actividad concreta, etc. , que integra los diferentes 
intereses de los nifios. Las diferentes acciones que se generan, organizan y 
desarrollan, cobran sentido y articulacién con el proyecto. 
  

    8) ¢ GLOBALIZACION: Gonsidera el desarrollo infantil como proceso integral, en el_cual  _ _ 
los” elementos que lo conforman (afectividad, motricidad, aspectos cognitivos y 
sociales) dependen uno y otro. 

96



CARACTERISTICAS: 

  

Es coherente con el 
principio de globalizacion. 

Se fundamenta en !a 
experiencia de los nijfios. 

  

Reconoce y promueve 
el juego y la 

creatividad como 
expresiones del nifio.   

  

\ 

  

Favorece el 
trabajo 

compartido para 
un fin comun.   

iv 

  

LA 
ORGANIZACIO 

DEL 
PROGRAMA 

POR 
PROYECTOS 

| 

   

  

     

       
    
      

  

Integra el entorno 
natural y social. 

      

     
  

Propicia la 
organizacién 

coherente de juegos y 

actividades,   

  

  

Posibilita las 
diversas formas de 
participacion de los 

niiios. 
Busqueda. 
Exploracion, _ 
Observacién. 
Confrontacion 
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Promueve la 
participacion, 
creatividad y 

flexibilidad del 
docente en el 

_desarrollo dei oe 
programa. 

 



ETAPAS DEL PROYECTO: Incluidas en el programa de preescolar. 

ETAPA 1: Surgimiento_ y eleccién del_proyecto. 

En esta fase el docente propicia el didlogo entre los nifios a partir de 
sus experiencias individuales  y grupales acerca de sus juegos, 

actividades libres, visitas, excursiones sucesos imprevistos, tradiciones y 
costumbres, etc. Como un medio para la eleccidn de un proyecto. Asi 
como también se analiza la posibilidad del proyecto y se proponen 
actividades a_ realizar. 

Posteriormente, alumnos y docentes grafica en un FRISO(26) las ideas y 
sugerencias derivadas del consenso del grupo, mediante dibujos, modelado, 
simbolos diversos, escritura, etc. Teniendo cuidado de registrar solamente 
actividades abarcativas. (27). 

(26) FRISO: Es un mural elaborado con diversos materiales y motivos alusivos a un tema 
en especifico que tiene las siguientes caracteristicas: su elaboraciin es colectiva 
(educadora - alumno), es visible para todos, accesible para su manejo, proceso flexible, es 

temporal y  propicia el desarrollo de habilidades y capacidades. SECRETARIA DE 
EDUCACION PUBLICA 1990. 

SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA: 

(27). ACTIVIDADES ABARCATIVAS: Son aquellas_de tas que "se desprenden varias 
“acciones", Secretaria de Educacién Publica. Programa de Educacién Preescolar. 1992, pag. 
90. 
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ETAPA I . 
_ SURGIMIENTO Y 

ELE€CION DEL PROYECTO  
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ETAPA I. Realizacién del proyecto: 

Durante esta etapa se requiere la participacion activa del docente durante 
todas las actividades del proyecto. De igual manera debera relacionar ios 
bioques de juegos y actividades del proyecto con otros contenidos 
como conocimientos, nabitos, habilidades, actitudes, o valores. 
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ETAPA Ill. Autoevaluaci6én grupal_ al termino de cada proyecto. 

En esta etapa el educador orienta la reflexion de todo el grupo hacia la 
valorizacién de las tareas realizadas con base en los resultados 
obtenidos. 
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PAPEL DEL DOCENTE: 

“Mantener una actitud de apertura a fa participacion y toma de decisiones 
por parte de ios nifios. 

*Coordinar orientar y organizar todas las actividades del! proyecto. 

* Guiar técnicamente a los infantes sobre cémo utilizar fos materiales. 

* Favorecer la creatividad y la libre expresién del nifio median el respeto 
al juego libre y espontaneo. 

  

  

        Visita a la Depositos carrans 
Inve stigar Comunidad de Basura | de linpieza 

NOTA. Cada_proyecto_tiene una duracién y complejidad—diferente—pere—siempre—implica” ~ — — 
~ acciones y actividades relacionadas entre si. 
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B) PROCEDIMIENTO. 

En esta investigacién, se utilizara el método descriptive como objeto para 
describir fa estructura de la organizacién social en ja comunidad o las 
formas principales de conducta que esta presenta. 

Los pasos a seguir son: 

1) Definir 1a pregunta que va se contestada. 
2) Designacién de tos métodos de recogida de datos (entrevista, 

observacién y cuestionario). 
3) Selecci6n de fa muestra. 
4) Recogida ycomprobacién de datos. 
5) Analisis de tos resultados. 

PROCESO: 

La investigacidn se basa en una muestra aleatoria, realizada en jardines de 
nifios estatales, ubicados en Ecatepec, Estado de México. Por cuestiones de 
flexibilidad en cuanto a los requerimientos para poder visita  dichas 
instituciones. 

Se realizo el papeleo para poder hacer la visita a 15 jardines de nifios de 
los cuales se nos permitid el acceso a 12 e ellos, debido a la politica 
que en aigunes se maneja (*) 

(*) anexo (oficios de las instituciones). 
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SUJETOS: 

Nuestra muestra seleccionada al azar, se escogiéd por la facilidad que los 
directivos nos brindaron, por jas caracteristicas de su poblacién, por la 

flexibilidad de horarios asi como dias, asi mismo por el conocimiento del 
objeto de nuestra investigacién. Fueron 30 sujetos por cada una de 
nosotras solamente tomando en cuenta la edad que fluctua entre los 4 y 5 
afios; podemos nombrar ademas que estos nifios representan caracteristicas 
dentro de lo normal como son: inquietos, desordenados, hijos de padres 
CuyaS ocupaciones son de  obreros, empleados, profesionistas y 
comerciantes, contando con un nivel socio-cultural que va desde {a primaria 
hasta profesional, su nivel socio - econdmico es medio ya que las 
necesidades de las familias son cubiertas por ambos padres. 

FASES: 

Nuestra investigacién se dividid en 3 fases: 

1.- Observacién. 
2.- Aplicaci6n de entrevistas a nifios de preescolar. 

3.- Aplicaci6én de cuestionarios a educadoras y padres de familia. 

OBSERVACION. 

  

DATOS GENERALES. Profa. Diana G. 
Directora. 

  

NOMBRE DE LA INSTITUCION. Instituto Cultural Renacimiento, A.C. 

  

   
    

  

UBICACION. Calle, Netzahualcoyotl no.5 

Ciudad Azteca, Ecatepec. Edo. de Méx. 

  

L-EECHA_DE-VISIFAS.- -- ~ --- —- —~- 78 de junio de 1998 

    

    NO. DE ALUMNOS. [= alumnos. 
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TIPOS DE ACTIVIDADES QUE SE REALIZARON. 

  

  

    
    

   
     

   

  

  

  

  

  

yo Si | NO ao OBSERVACION. 
icio. 

Saludo: cancién de saludo. 
PLANEO Practica de aseo: ejemplo revision de ufias. 

Semanario: jos nifos participan diciendo que 
SU Dia es hoy y se platica, si hace sol, esta 

nublado, llueve, etc. 
CLASE X Pasar lista. 

Actividad de proyectos: 
Aseo: lavarse las manos. 
Refrigerio: descanso juegos en el patio. 
Artes plasticas: relacionada con el proyecto. 
Despedida: cancién de despedida. 

2) UTILIZO Actividad del proyecto: 
ALGUN Se realiza alguna actividad relacionada con 
JUEGO el proyecto que se este manejando esa 
DENTRO DE semana por ejemplo; proyecto como cuidar a 
SU CLASE xX fos animales domésticos 

| 

| 
| 

3) UTILIZA| Como cuidar alos animales domésticos. 
DINAMICAS | 
PARA EL} 
PROCESO ; X 
ENSENANZA - . 
APRENDIZAJE 
4) LE Plastilina, hojas, acuarelas, nescafe, resisto!, 
PROPORCIONA etc. 
EL MATERIAL| X 
ADECUADO. 
5) CUMPLE CON Busca en el alumno sentido det: 
EL DESARROLLO Aseo 
DE LAS AREAS! X Alimentacién. 
DE_TRABAJO—- -}--—- | —- +€reatividad ——-——__   
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VINCULACION MAESTRA - ALUMNO. 

  

  

     

      

   

  

NO OBSERVACION. 

  

  

    
  

    

4)  DEMUESTRA Por ser un niimero grande de nifos, no hay 
INTERES POR! X una interacci6n adecuada. 
SUS ALUMNOS. 
2) TRABAJAN EN | 
CONJUNTO 
MAESTRO -| X 
ALUMNOS. 

3) APOYA LA Limitada por que les proporciona casi todas 
CREATIVIDAD E las actividades a realizar, les dice como 
INICIATIVA DE X [hacerlo sin tomar en cuenta su opinién en 
[LOS NINOS. cuanto a sus intereses. 
4) DEMUESTRAN Por que la maestra no tiene la misma 
INTERES POR atenci6n para todos, ya que sdlo algunos 
PARTICIPAR EN| X expresan su opinién. 
LAS i 

i: ACTIVIDADES. i i 
5) EXISTE | |" No todas hacen uso de ella. 
LIBERTAD PARA; 
EXRESAR Yy : 
EXTERIORIZAR | X 
SUS ' 
SENTIMIENTOS, | 
EMOCIONES. | 
ETC. |       

Estos criterios se utilizaron para rescatar los elementos que se utilizan en 
el proceso ensefianza - aprendizaje. 
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APLICACION DE ENTREVISTA A NINOS: 

Se utilizo la entrevista ya que permite realizar estudios de caracter 
exploratorio, permite captar informacion abundante y basica sobre el 
problema, asi como también para orientar las estrategias en la aplicacién 
y recoieccion de datos y utilizacion de otras técnicas. 

Por la forma en que se lievara a cabo la investigacién se utilizara la 
entrevista dirigida, es decir, en la cual el investigador se sirve de una 
guia o cuestionario a fin de no divagar y centrar la conversacion en 
lo que él busca. Debido a ias  caracteristicas que mostraba nuestra 
poblacién fue necesario utilizar esta técnica, (*) 

APLICACION DE CUESTIONARIOS A EDUCADORAS Y PADRES DE 
FAMILIA. 

Como ya se menciono esta investigacién es de tipo social es necesario 
elaborar un proyecto de cuestionarios en donde jas preguntas se formulen 
teniendo en cuenta los métodos y reglas para que este se pueda 
considerar un cuestionario de investigacién. 

La construccién de éste, presupone seguir una metodologia sustentada en:~ 
el cuerpo de teorja, el marco conceptual en que se apoya el estudio, tas 
hipotesis que se pretenden probar y jos objetivos de ta investigacién. 

EI cuestionario es una técnica de investigacién que consiste en una serie 
de preguntas estructuradas en forma tal que de sus respuesta se obtenga 
la informacién deseada. 

Aigunas de las  sugerencias que se utilizaran para elaborar este 
cuestionario son: 
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A) Preguntas Abiertas: Por que se requiere de opiniones expresadas en 
forma mas amplia sobre algunos aspectos de la investigacién. 

B) Preguntas Cerradas: Por que se realizaraé un analisis descriptive que 
nos ayudara a obtener informacion mas precisa en cuanto a tos abjetivos 
establecidos en esta investigacién. 

En la estructuracion de este cuestionario se contemplaran las siguientes 
etapas. Ja de codificacion, el procesamiento y la exposicion de los 
resultados. 

Por lo tanto éste cuestionario quedara a la iniciativa de nosotras y a los 
fines que se propondran para llevar a cabo dicha investigacién.(*) 

(*) ver anexo el cuestionario aplicado a educadoras, a padres de familia, asi como la 
entrevista aplicada a los nifios. 
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C) 

MATRIZ DE DAT! Os 

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS DATOS. 

  

  

  

      
  

    
  

CUESTIONARIO APLICADO A LAS EDUCADORAS DE JARDIN DE 
NINOS. 

NO. PREGUNTAS {| OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 
4 sl 22 73.3 

NO 8 26.7 

2 A 24 80 
B 6 20 
Cc - - 

D ~ - 

E - - 

3 A a 18 60 
| B ' 10 33.3 
: Cc ‘ - - 
| D - - 

| E L 2 6.6 
i 4 SI a 24 80 
: NO 6 20 

s t 

| 

NOTA: La pregunta. .... iene. centestacién—abierta—por—to que mas “adelante se 
interpretara. 
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RESULTADOS EXPRESADOS DE MANERA GRAFICA DEL 
CUESTIONARIO APLICADO A EDUCADORAS. 

PREGUNTA 1.- {Has tomado cursos de actualizacién donde te den a 
conocer y utilizar el juego como instrumento para tu practica 
docente? 

  

PREGUNTA 1 

  r 

1 
92 

  

Un 73.3 % contesto que si habia tomado cursos de actualizacion y 
utilizacién del juego para mejorar su practica docente y el 26.7 % contesto 
que no, debido a la falta de tiempo. 
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PREGUNTA No. 2. tmportancia que tiene el juego en el aprendizaje del 
nifio, 

PREGUNTA 2 

   
80% 

El 80% contesto que era muy importante utilizar el juego para lograr un 
mejor aprendizaje en el nifio preescoiar, pues le permite el desarroliar 
potencialidades a través de la fantasia e imaginacién y transformar sus 
pensamientos. 20% contest6 que es de poca importancia, ya que el nifio 
se inclina mas a la diversion y no al estudio. 
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PREGUNTA 3.- {Qué juegos utilizas en las actividades con los nifos? 

PREGUNTA N.3 

Bi, 
2) 

G3) 

  

El 60% contesta que utiliza juegos que permiten mejorar el proceso 
ensefianza aprendizaje como puede ser; juegos que puedan _ interactuar 

varios nifieas, juegos donde puedan desarrollar su  imaginacion. El 
33.3 contest6 que sdlo algunas veces utiliza el juego debido a la 
planeacién que llevan de su programa. Y el 66 % no contestd. 
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PREGUNTA NO.4 ~Qué aspectos desarrolla ta utilizacién del juego en el 
nifio. 

  

PREGUNTA NO.4 

25% 

  

  

El 80% contesté que ia utilizacién de! juego ayuda a desarrollar en ef 
nifio aspecto como el psicomotor, cognoscitivo y afectivo y que por !o 
tanta es importante aplicarlo. 20 %contesté que sdio ayuda en !o afectivo. 
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INTERPRETACION DE LA GRAFICA — APLICADA A LAS 
EDUCADORAS ACERCA DE LA UTILIZACION DEL JUEGO EN 
PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE NIVEL PREESCOLAR. 

Al analizar las graficas anteriores se interpretaraon los resultados de la 
manera siguiente: 

PREGUNTA NO. 1: {Has tomado cursos de actualizacién donde te den 

a conocer y_ utilizar el juego como instrumento 
para tu practica docente?. 

Un 73.3. % Contesto que si habia tomado cursos de actualizacién y 
utilizaci6n del juego para mejorar su practica docente y el 267% 
contesto que no, debido a ia falta de tiempo. 

PREGUNTA NO. 2: importancia que tiene ef juego en el aprendizaje del 
nifo 

El 80 % contest6 que era muy importante utilizar el juego para lograr un 
mejor aprendizaje en el nifo preescolar, pues le permite el desarrolio de 
potencialidades a través de la ejercitacién placentera y espontanea. EI nifio 
aprende jugando y al jugar crea su fantasia e imaginacién y transforma 
objetos que fos lleva a formar parte de su pensamiente. E! 20% contesté 
que es de poca importancia, ya que el nifo se inclina mas a la diversién 
que le produce el juego olvidandose de lo mas serio que es el estudio. 

PREGUNTA NO.3: «Qué juegos utilizas en ias actividades con los 
nifios? 

El 60 % contest6é que utiliza juegos que permitan mejorar e! proceso 

ensefianza- aprendizaje, como pueden ser: juegos que puedan interactuar 
varios nifios, juegos donde puedan desarrollar su imaginacidén. El 33.3% 
Contesté que sdlo algunas veces utiliza juegos que permiten ta 
interacci6n entre los nifios debido a la planeacion que llevan de su 
programa y el 66 % no contestd. 

  

——También se pudo observar que muchas veces no se utilizan los juegos por 
exceso de poblacién en dondees muy dificil que la educadora pueda tener 
la disponibilidad necesaria sin que surga una _ problematica, ejemplo: 
Accidentes pues no pueden existir ia misma atencién para todos, incluyendo 
el material didactico que se necesite y en ocasiones no se cuenta. 
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PREGUNTA NO. 4: {Qué aspectos desarrollola utilizacién det juego en 
el nifo? 

El 80 % contest6 que la utilizacién del juego ayuda a desarrollar 
6n el nifio aspectos como el psicomotor, cognoscitivo y afectivo y por 
'o tanto es importante apticarto. E120 % contestd que solo se logra el 
desarrolio afectivo. 

PREGUNTA NO. 5: Menciona algunas propuestas que creas necesarias 
para tu formacién. 

Para las educadoras el juego es fundamental para realizar las 
actividades ya que ayuda a desarollar habilidades psicomotoras, 
cognoscitivas y  afectivas que facilitan el proceso ensefanza - 
aprendizaje en el nifio de preescolar, considerandolo tambien como 
algo basico, ya que se adapta a cualquier objetivo planteado en 
cuanto al programa escolar. 

Dentro de las propuestas més significativas se encuentran: 

e Cursos y talleres. sean mas practicos que teéricos donde se manifiesten sus 
experiencias de juego y se dena conocer de forma masiva. 

« Dea conocera los padres de familia, la importancia del juego para que las 
educadoras no se sientan presionadas a que el nifio debe salir diariamente con 
un "trabajo" y que el nifio no fue solo a “jugar”. 

¢ Que los grupos sean mas reducidos para darles asi una educacién de 
calidad. 

* Motivacién en cuestién de recursos econdmicos y recursos materiales para 
su labor docente, esto mejoraria su actitud de los maestros, asi como su 
trabajo, por ende se reflejaria en el desarroiio del nifio. 

Podriamos suponer que el juego es importante en et nivel preescolar, 
pero desconocemos que las educadoras lo apliquen cotidianamente de 
manera creadora por io que creemos que hay una necesidad de 
profundizar en ei conacimiento y_utilizacion del_juego—en—la-vida—diaria —— — — ——— 
escolar para lograr un desarrollo integral del nifo. 
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MATRIZ DE DATOS. 

ENTREVISTA APLICADA A LOS NINOS DE NIVEL PREESCOLAR. 

  

  
  

  

  

NO. PREGUNTA |OPCIONES _|FRECUENCIAS _|PORCENTAJES. | 
A - - 

B - - 

c 6 20 
D NINAS - - 
E - - 
F - - 

G 26.6 

1 
A - - 

B 2 66 
Cc - - 

D 2 6.6 
E NINOS 5 16.6 
F : - - i 

! GC | . | . 

| H | | 166 
| I 

A - - 

B 2 66 
2 c - - 

D 2 6.6 
E “26 86.6 

PERSONAJES NO 53.3 
VIOLENTOS. 

PERSONAJES 46.6 
3 VIOLENTOS. 

pnp           
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A 7 23.3 
NINAS 

B 8 26.6 

4 

A 14 46.6 
NINOS 

B 1 3.3 

A " 
B - - 

5 c 6 20 
D 24 380 
A 2 66 
B 6 20 

6 c - . 
D 10 33.3 
E 12 40 
A 2 66 
B - , 

7 c 6 20 
D 10 33.3 
E 12 40 
A 22 73.3 

| B 2 | 66 

8 | c 2 | 66 
i D 4 | 13.3 

iw | L 
  

  

—-VER-ANEX@- DE-ENTREVISTA-ANINIOS. = 
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RESULTADOS EXPRESADOS DE MANERA GRAFICA DE LA 
ENTREVISTA APLUICADA A LOS NINOS DE NIVEL PREESCOLAR. 

PREGUNTA 1.-;Qué te gustaria ser de grande?. 

mo we 

PREGUNTA #1 

  

  
En el caso de tos nifos. El 266% de nifos optaron que les gustaria 

-__Ser_de—-grandes- -policias--o—-sofdados—enet caso de tas nifas un 20% 
contesto que Jes gustaria ser de grandes doctoras o maestras y el 
resto de los nifios y nifias dieron diferentes alternativas. 
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PREGUNTA 2.-;Qué juego es el que te gusta mas? 

  

PREGUNTA #2 

     
—l 866% de los nifios dieron preferencia a juegos de actividades 

motrices (futbol, correr, columpiarse, brincar, etc) un 6.6 % preferia 
sdlo y el resto ver T.V. 
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PREGUNTA 3.-,Cual de los personajes de T.V. te gustaria ser? 

PREGUNTA #3 

      

53%  |B2 

1 

  
El 53.3% de los nifos tiene preferencia a los personajes de caricaturas 
que no son violenios como Heidi, Barny, etc. Y el resto de los nifos 
optaron por personajes violentos como el caso de Dragdén Bol Z. 
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PREGUNTA 4.-éTe gusta jugar con nifios o con nifias? 

a4]. 
w2 
03 
04 

  

4%   
En el caso de los nifios. El 46.4 % comento que prefieren la compafia 
de juego con nifios de su propio sexo, y un 3.3. % le da igual jugar 
con nifios o nifias. En el caso de jas nifas el 26.6 % _ prefiere jugar 

“con Tifias ““que con nifos y al resto le da lo mismo jugar con nifios que 
con nifias. 
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PREGUNTA 5.-,Cuantos amigos te gustaria tener? 

PREGUNTA #5 

20% 

Cr 
a2 

  

Aqui el 80 % de los nifios comentaron que Jes gustaria tener muchos 
amigos y el 20 % contestaron que algunos amigos. 
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PREGUNTA 6.-~Quién juega contigo? 

PREGUNTA # 6 

   

| 

| 
| 
| 
| 

Ei 40% tiene preferencia por el juego solitario, el 33.3 % oprefiere el 
juego con amigos, el 20 % comento que prefiere jugar con su papa y 
el 6 % prefiere el juego con su mama. 
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PREGUNTA 7.-,Qué te gusta mas de todas estas cosas? 

PREGUNTA # 7 

™% - 
a1 
82 
o3) 
04 

  

  
En esta pregunta el 60 % de los nifios contestaron que prefieren jugar 
con sus papas. Y ef 26.6% preferia jugar con  nifios de su edad. 
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PREGUNTA8-;Te gusta que otra persona te diga cémo hacer las cosas? 

PREGUNTA #8 

: 

82: 

Oo3 

4 

  

  
El 73.3 % de los nifios comentaron que les gustaria que una persona 
les dirigiera como hacer las cosas. Y el 13.3 % contestaron que no les 
gustaria que los dirigieran para jugar, en el 66% les era indiferente 
si los diriglan o no, y el 66 % no contesto. 
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INTERPRETACION DE LA GRAFICA APLICADA A LOS NINOS DE 
NIVEL PREESCOLAR 

Al analizar las graficas anteriores se interpretaron los resultados de la 
manera siguiente: 

PREGUNTA 1. «Qué te gustaria ser de grande? 

Aqui 100% de los nifios (a), entrevistados, se tomd como la mayoria 
que el 32.12.% de tos nifios les gustaria ser de grandes policia o 
soldados. Y en el caso de las nifas 46.6% les gustaria ser doctoras o 
maestra, el resto de los nifios dieron diferentes alternativas de que les 
gustaria ser de grandes. 

Esta pregunta se formulo por su relacién con la teoria de la energia 
superflua que se encuentra en el ier. Capitulo, la cual sostiene que los 
juegos de los nifios son una imitacion de las ocupaciones humanas y 
ve en el juego una parodia de la vida seria. 

PREGUNTA 2. ;Qué juego es el que te gusta mas? 

El 86.6% de los nifios dieron preferencia a juegos de actividades motrices 
(futbol, correr, columpiarse, brincar, ete.). 

Esta pregunta se redacié en base a fa clasificacioén general del juego 
desde el punto de vista de diferentes autores que presentamos en el 
2do. Capitulo, en donde se rescata que el juego debe de desarrollar, la 
parte sensorial, Ja motora, la psiquica a su vez clasificada en intelectual 
y afectiva, siendo estas importantes para el desarrollo integral del nif, 
de ahi nuestra inquietud por saber si los juegos que practican, 
desarrollan los aspectos mencionados dentro de la clasificacién. 
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PREGUNTA 3 4Cual de tos personajes de T.V. te gustaria ser? 

El 53.3% de los nifios tienen preferencias a los personajes de caricatura 
de T.V. no violentos (Heidi, Barny, etc.). El resto de jos nifios obtaron por 
personajes violentos como el caso de Dragén Bol. Z. 

Se relaciona con la teoria del psicoandlisis puesto que ef juego busca la 
satisfaccion parcial, repitiendo todo aquello que enla vida les ha causado 
una intensa impresi6n. 

PREGUNTA 4.4 Te gusta jugar con nifios 0 con nifias? 

El 46.6% de los nifios comentaron que su preferencia de compafia de 
juego es con los propios de su sexo, 
El 3.3% del resto de los nifios les es igual el juege sea con nifios o 
nifias. 

En el caso de las nifias contestaron 26.6% que su preferencia en 
compafiia de juegos es con su mismo sexo, el resto de las nifas 
contestaron no tener preferencia, en con quién jugar. 

En relacién con lo anterior se observa claramente que existen por 
parte de los nifios ciertos juegos que prefieren la compariia de! mismo 
sexo, em cambio en el caso de las nifias es mas amplia y menos 
sexista la compafia de juego. 

PREGUNTA 5. ;Cuantos amigos te gustaria tener? 

  

El 80% de los nifios entrevistados contestaron que les gustaria tener 
muchos amigos, el 20% restante contestaron que algunos amigos. 
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PREGUNTA 6.,Quién juega contigo? 

El 40% comento que prefieren jugar solos. El 33.3% comentaron que 
prefieren jugar con amigos. El 20% contesto que prefieren jugar con su 
papa y un 6% comentaron que prefieren jugar con su mama. 
Aqui se observ6 que el nifio(a) no tiene una preferencia especificada 
con quién jugar, sinembargo si pesa mas la compafiia de personas de su 
misma edad. 

PREGUNTA 7 «Qué te gusta mas de todas estas cosas?. 
Esta pregunta esta encaminada ai juego con compafiia de algun tipo. 

En esta pregunta el 60% de los nifos entrevistados les gusta mas 
jugar con sus papas. El 26.6% de los nifios entrevistados comentaron que 
prefieren el juego con muchos amigos y no com sus papas, y el resto 
de los nifios prefieren jugar solos 0 con pocos amigos. 

PREGUNTA 8 ~Te gusta que otra persona te diga cémo hacer las 
cosas?. 

El 73.3% de los nifos comentaron que les gusta que otra persona les 
diga como hacer las cosas. El 13.3% de los nifios  contestaron que jes 
molesta que sean dirigidos por alguien, para el resto de tosnifios les es 
indiferente que los diriian o no. 

En las entrevista) se observé que en e/ juego de los nifios (a), existe 
un tipo de imitacién con respecto hacia el adulto, consideramos que esto 
se debe aque elnifio tiene una necesidad de acercarse a sus padres para 
poder expresar su afecto e¢ interés. 
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De fa pregunta 4- 8. Se formularon debido a ia importancia que tiene la 
socializaci6én del nifio en su futura integracién a la _ sociedad, se 
fundamentaron la teoria culturalista que sostiene que cultura y juego va 
entretejidos y forman parte en la creacién de las instituciones sociales, 
en donde el nifio adquirira valores, conductas y actitudes que pondra 
en practica durante toda su vida. 

En la mayorfia de tas respuestas del cuestionario a padres de familia, 

mencionaron que es de gran importancia convivir con sus hijos y 
sobretodo vincularse con sus juegos para conocerlos mejor y asi 
tener una buena comunicacién con ellos, empero el tiempo y sus 
actividades no permiten esta interaccién. 

NOTA: Se realizé un cuestionario a padres de familia para complementar informacién 
y verificar la importancia que te dan tos padres a los juegos de_ sus hijos. 
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CAPITULO IV. 
PROPUESTA DE TRABAJO. 
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CAPITULO IV 

PROPUESTA DE TRABAJO. 

El presente trabajo pone énfasis en el conocimiento y utilizacién del juego 
en el que hacer cotidiano de la escuela, apoyando asi una nueva forma 
educativa. 

Ef papel del maestro y su trabajo docente es el objeto de estudio y 
de transformacién donde el juego sea valorado en el ambito escolar, familiar, 
social y cultural, por fo que hemos visto en {os educandos, la mayor parte 
de ellos han  contado con pocas oportunidades de desarrollo de su 
capacidad creativa y ha introyectado muchas veces de manera mecdnica 
ciertas técnicas de trabajo derivadas de un determinado modelo 
educativo. 

La presente propuesta esta encaminada a ampliar el desarrollo del 
proceso ensefianza- aprendizaje através del juego, dadas las caracteristicas 
de nuestro trabajo el cual se baso enel constructivismo, (*) ya que nos 
brinda las armas para el estudio y el andlisis de los fenoémenos 
sociales, por que proporciona estrategias fundamentales de construccién 
de conocimiento. 

(*) CARACTERISTICAS GENERALES DEL CONSTRUCTIVISMO. 

En términos generales la experiencia como proyecto de investigacién, se propone que la construccién 
dei conocimiento sobre ia practica docente contribuye a la transformacién de fa misma, Asi 
mismo destaca el papel de! maestro como sujeto que conduce su Proceso de aprendizaje y lo 
orienta a partir de las necesidades que experimenta en su practica (1). 

Todo esto —constituye ta dimension protagonica en la formacién docente que considera al 
maestro capaz de ser agente de su propia transformacién 

—_-_En_consonancia—con—este-enfoque-retemanos ta—teortaconstructivista det aprendizaje. Esta Soétiene 
que el conocimiento no se transmite sino que se construye a través de la interaccién y la integracién 
de nuevas experiencias e informacion consideranda como Televante a fos esquemas cognitivos, 
mediante los cuales la persona interpreta y feconstruye su propia comprensién de Ja realidad. 
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Por {o tanto nuestro objetivo va encaminado a a formacién de la 
educadora, con la aplicacién de estrategias fundamentales de construccién 
de ia realidad que ella vivira directamente en el proceso ensefianza - 
aprendizaje en el jardin de nifios, y es ahi que se pretende que a 
través de un sentido de totalidad, explique la realidad entendiendo que 
totalidad engloba todos los ambitos del individuo a _ diferentes niveles de 
abstraccién siendo uno de estos niveles los cognitivos, sin dejar de lado 
el afectivo y el psicomotor, es decir se propone la construccién del 
conocimiento sobre la practica docente, de tal manera que contribuya 
a la transformacién de la misma a través del conocimiento y 
utilizaci6n del juego. 

En donde el nifio enriquece su experiencia y adquiere mas elementos para 
enfrentar y resolver problemas cuando comparte inquietudes y recibe la 
orientacion por parte de quienes poseen un concepto mas amplio. No 
obstante, se insiste en reconocer, a la educadora sdélo como un facilitador 
de acciones dirigidas al nifio para que éste construya sus aprendizajes y 
desarrolle ia capacidad para crear modelos, formas de vida acorde a sus 
necesidades y condiciones, pero a su vez desarrolle légicas para 
enfrentar y resolver problemas que le plantea e! quehacer cotidiano. 

(1) Gajardo Marcela. “Investigacién participativa propuesta y proyectos. 
En revista latinoamericana de estudios educativos Vol.8 #1, 
México 1983, pag. 73-74 

ta autora sefiala como caracteristicas esenciales de esta corriente que parte del andtisis de la 
realidad concreta de las personas, establece relactones horizontales de comunicacian a través de 

mecanismos democraticos de fas divisiones de trabajo, impulsa procesos de aprendizaje colectives a 
partir de practicas grupales; se propone la transformacién de fa realidad teniendo como ultimo objetivo 
benéfico de la sociedad. 
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4.1.- ALTERNATIVAS PEDAGOGICAS PARALAS EDUCADORAS. 

En el contexto de la modernizacién del pais, fa sociedad requiere de una 
educacion basada en procesos significativos y utiles para la vida personal, 
familiar, cultural y productiva de tos individuos, una educacién que 
permita el mejorar la calidad de vida caracterizada por una dindmica 
innovadora y flexible, que corresponda a un que hacer educativo derivado 
de una forma de organizacién escolar que propicie el trabajo  colectivo 
en el jardin de nifios. 

De lo anterior desprendemos una serie de afirmaciones en relacién en 
torno a los cuales de desarrolla nuestra propuesta: 

*La formaci6n de maestros y su quehacer educativo, necesita apelar 
no sdlo a los conocimientos, sino a los intereses, motivos. valores y 
afectos que estan presentes en su _ trabajo. 

“Nuestra propuesta deberdé centrarse en todas aquellas necesidades 
intereses y problemas que el maestro experimente dia a dia. 

“El maestro es el sujeto que conduce al proceso de aprendizaje. Su 
practica docente es el objeto de estudio y de transformacién. De 
aqui que la propuesta se deba plantear desde un modelo pedagégico 
que asuma y respete su condicién de adulto. Establezca relaciones 
horizontales, _ valore sus aprendizajes y experiencias, favorezca el 
didlogo y el trabajo en equipo todo ello con la utilizacién del juego, 
considerandolo una estrategia central para promover un aumento en ia 
capacidad de resolver problemas, analizar situaciones, buscar — informacién 
y aportar creativamente diversas soluciones. 
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La propuesta se elaborara a través de un paquete de fichas pedagogicas, 
en donde se __ buscara propiciar el aprendizaje a través de 
actividades ludicas, todo ello con ef fin de lograr un desarrollo integral 
en el nifo  preescolar. 

En cada ficha se especifica el propdsito de Ja actividad, los materiales 
requeridos y la forma de lievarse acabo, en algunos casos surgiran 
variantes de ta actividad lidica. 

Es importante que al desarrollar cualquiera de tas actividades propuestas, 
se propicie que los nifios hagan sus propios descubrimientos y 
conclusiones, a partir de la reflexién de las situaciones y de la 
opinién de ios demas. 
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Bloque _de_ juegos y_ actividades de psicomotricidad. (Habilidades de 
movimiento). 

INTRODUCCION. 

Este bloque es muy importante para e! desarrollo del nifio, ya que 
adquiere control corporal y te permite relacionarse con el mundo 
expresandose corporalmente mediante gestos, afectos, emociones, 
pensamientos, inquietudes, etc. Constituyendo una formacion de identidad 
del nifo. 

Las actividades psicomotrices se dividen en tres: 

A) IMAGEN CORPORAL: En esta actividad se pretende desarrollar las 
actividades motoras, como movimientos espontaneos o por imitacién 
tales como gritar, trepar, caminar, rodar, correr, etc. 

B) ESTRUCTURACION DEL ESPACIO: Durante esta actividad a! nifio se 
le daran las bases para establecer {ia nocién espacial, ubicar 
objetos con relacién asi mismo y con otros puntos. 

  

Por ejemplo: Utilizar juegos de desplazamiento (arriba, abajo: Derecho, 
izquierdo; adentro, afuera; etc.) 

C) ESTRUCTURACCION TEMPORAL: El nifio aprendera a organizar por 
etapas los acontecimientos de la vida  cotidiana como _platicas, 

utilizando términos como ayer, ahora, mafiana, etc. 
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FICHA #1: 

TITULO: DENTRO Y FUERA. 

MATERIALES : Papel crepé de dos colores (rojo, azul). resistol, hojas, 
gis. 

INDICACIONES: La educadora indica a los nifios que vana jugar lo 
que es DENTRO y lo que es AFUERA. 

ACTIVIDAD 1.-La educadora pregunta a_ los ninos: 

1. 4En donde estamos dentro o fuera del salon? 

2.Cuando yo dé una palmada todos salen del salén y se preguntan 
EDénde estamos ahora dentro o fuera? 

3.La educadora dibuja un circulo en el patio y pide a los nifios 
que corran en todas direcciones y cuando de una palmada todos 
correran adentro del circulo y se les preguntara nuevamente: 
édonde estan dentro o fuera del circulo? 

4. Después la educadora hara salir unicamente a lasnifas del circulo y 
preguntara a los nifios gdénde estan las nifias dentro o fuera 
Circulo? 

5.La educadora les indica a todos que deben de ir al salén 
brincando y les pregunta por ultimo gen dénde estamos ahora dentro o 
fuera del salon? 
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ACTIVIDAD 2. 

INDICACIONES: La Educadora les entregara a los nifios el material y les 
pediraé que hagan boleado con el papel. 

1.- Se les pedira a los nifios que peguen el boleado rojo dentro del circulo 
y en otra hoja pegaran el boleado azul fuera del circulo. 

RECOMENDACIONES: De acuerdo a las necesidades de la actividad se 
puede variar las formas de movimiento (saltar, caminar, etc). 
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FICHA #2 

TITULO: IMITANDO ANIMALES. 

MATERIALES: Imagenes de animales, cartulinas, tiieras, cuerdas, cajas de 
carton, pinturas, resistol, pinceles. 

INDICACIONES: Platicar sabre caracteristicas principales de los animales. 

ACTIVIDAD #1. - 

1. La educadora inicia la actividad preguntando a los nifios qué animales 
pueden imitar con el cuerpo (dejar que los nifios sugieran qué animales les 
gustaria imitar). 

RECOMENDADIONES : Guardar ei material, ya que se puede ocupar en 
actividades posteriores (teatro, representaciones, cuentos, etc.). 

2.-Los nifios imitaran los sonidos y los movimientos de fos animales y a 
través de esto coordinarén sus propios movimientos avanzados hacia delante, 
hacia atras, haciaunlado y hacia el otro, lento, rapido, etc, 

ACTIVIDAD 2. 

1.- La educadora les proporcionara el material para que los nifios 
REALICEN sus disfraces de los animales que imitaron (se puede utilizar 
material reciclaje) 
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FICHA # 3: 

TITULO : CALENDARIO DE OBSERVACIONES DEL TIEMPO DIARIO. 

MATERIALES: Calendario, tarjetas, ilustraciones del clima. 

INDICACIONES. La educadora pregunta a los nifios sobre el dia y el 
clima. 

ACTIVIDAD #1.-La educadora pregunta alos nifios gqué dia es hoy? Y el 
que conteste acertadamente pasara al calendario a indicar en que dia 
estamos. 

ACTIVIDAD # 2. - La educadora pregunta a_ los nifos, gcémo_ se 
encuentra el clima hoy? Y el que conteste acertadamente pasara al 

calendario a indicar con una tarjeta ilustrativa el clima de hoy. 

NOTA: Esta actividad se puede utilizar para que el nifio aprenda a 
utilizar ios  términos ayer, ahora, mafana, a través de narraciones 
libres que los nifios contaran de sus vivencias cotidianas. 

RECOMENDACIONES: Esta actividad se sugiere realizar diariamente para 
que el nifo organice su  estructuracién temporal. 
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Bloque de juegos y actividades relacionadas con el lenquaije. 

En este bloque se pretende enriquecer la comunicacién del nifio a través 
de la expresion oral y escrita que se dividen en 3 etapas. 

A) LENGUAJE_ ORAL: En esta etapa el = nifo §«desarrollara su 
comunicacion, expresandose a través de ideas, sentimientos, deseos y 
conocimientos. 

B) ESCRITURA: En esta etapa el nifio descubrira aspectos del sistema 
de escritura y otras representaciones graficas, a manera de 
comunicacién no hablada y como forma de comunicacién. 

C) LECTURA: En esta etapa el nifto descubrira la utilidad de la lectura 
como medio de comunicacién. 
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FICHA #4. 

TITULO: INVENTEMOS UN CUENTO. 

MATERIALES: Cartulinas con imagenes (tamaho medio pliego). 

INDICACIONES: La educadora indica a tos nifios que van a jugar a 
inventar un cuento con las imagenes que se jes mostraran. 

ACTIVIDAD 1. La educadora mostraraé las imagenes de las cartulinas e 
induciré a los nifios para que describan en forma oral las imagenes 
de tas cartulinas. 

ACTIVIDAD 2. Cada uno de losnifios expresara las ideas que le transmiten 
las imagenes y a su vez relataran un cuento, buscande de esta manera 
desarrollar fa comunicacion oral. 

RECOMENDACIONES : De acuerdo a las necesidades de la actividad se 
puede variar la forma de estructurar imagenes e inclusive utilizar rimas, 
canciones, etc. 
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FICHA#S 

TITULO : ,QUIEN LO HACE? 

MATERIALES: Tarjetas de 20x10cm.Con los nombres de los niftos. 

INDICACIONES. La educadora les explicara a los nifios la organizacién 
dei juego. 

ACTIVIDAD 1.- La educadora les dara a cada uno una tarjeta con su 
nombre. 

A) La educadora escribiré un nombre en el pizarrén y los nifios lo 
compararan con el de su tarjeta, quien lo tenga igual pasara al frente. 

B) Los demas nifios revisaran que la tarjeta) de su compafero esté igual 
a {to que se escribid en el pizarrén y se hacen las siguientes 
cuestiones. gsoniguales? ~En qué se parecen? 4 Cémo empiezan? Etc. 

RECOMENDACIONES : Hacer que participen todos los nifios sin importar 
si identifican o no su nombre, procurando que se ayuden entre ellos 

y de ser necesario la educadora ayudara. 

Se recomienda que para reforzar la actividad los nifios copien de la tarjeta 
a una hoja su nombre para desarrollar su escritura. 
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FICHA #6. 

TITULO: CUENTA UN CUENTO: 

MATERIALES: Cuentos de referencia con ilustraciones grandes y pocas 
letras. 

INDICACIONES: la educadora se pondra al centro del circulo formado por 
las nifios y leera el cuento. 

ACTIVIDADES: Al término de la fectura la educadora cuestionara a los 
nifios acerca de lo leido por ejemplo. 

éCémo se llamé el cuento?, ~Cudntos personajes intervienen en él? éDe qué 
trata lahistoria?, ¢Si les gust6 o no el final y por qué?. 

B) Al término del cuestionario la educadora, con la ayuda de los nifios 
fepresentara el cuento con fa participacién de todos. 

C) Para terminar la actividad cada nifio dibujara lo que mas le gusto 
del cuento expresando asi su fantasia. 

RECOMENDACIONES: Si se cuenta con el espacio y el material 
necesario, se puede hacer una representacién mas formal, utilizando la 
ayuda de los nifios en todo el proceso. 

* Elaboracién de vestuario. 

* Elaboracién de escenario. 

—Elaboracién_de_invitaciones—.a.._padres_defamilia-ete_._____ _.... 
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Bloque de juegos y actividades de matematicas: 

En este blioque se pretende desarroliar el pensamiento jdgico, en 
donde se lleva a cabo Ia interpretacién dela realidad y comprensién de 
una forma de lenguaje, ampliando los conceptos que se hayan abordado 
en el trabajo cotidiano. 

Los contenidos de este bloque son 4: 

A) CONSTRUCCION DEL NUMERO COMO SINTESIS DEL ORDEN Y LA 
INCLUSION JERARQUICA: En esta etapa se crea mentalmente 
relaciones y comparaciones, estableciendo semejanza y diferencias de 
sus caracteristicas para poder clasificar, seriar, y comparar y 
posibilitar a ja estructuraci6n del concepto numero. 

B) ADICCION Y__ SUSTRACCION: En esta etapa se trabajaraé iasuma y 
resta, que consisten en separar o conjuntar objetos diferentes (piedras, 
semillas, palices, juguetes, etc.). O bien acciones fisicas como (aplausos, 
saltos, golpes, etc.}. 

C) MEDICIONES: En esta etapa se trabaja con actividades cotidianas, 
como: ir de compras, pagar el pesero, calcular  distancias, preparar 
alimentos, etc., utilizando términos como: volumen, peso, tiempo 

longitud, poco, mucho, alto, bajo, mas, menos, etc. 
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D) CREATIVIDAD _Y LIBRE EXPRESION _UTILIZANDO _ FIGURAS 
GEOMETRICAS: En este apa se trabajan las siguientes figuras 
geométricas. 

Para el aprendizaje de esta etapa es necesaria una organizaci6n 
ldgica de! espacio,donde se manipulen objetos de diferentes materiales: 
cuerdas, madera, esponjas, plasticos, papel, etc. Que tengan como objetivo el 
que se reconozcan formas y figuras geométricas y asi poder representar 
graficamente objetos y acontecimientos en diferentes posiciones. 
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FICHA # 7. 

TITULO: BUSQUEMOS CUANTOS HAY: 

MATERIALES: Lamina (puede varias de acuerdo a tu iniciativa o tema que 
estés trabajando). 

INDICACIONES: La educadora prestara al grupo el dibujo de lalamina y 
les explicara a tos nifos en que consiste la actividad. 

ACTIVIDADES: 

A) La educadora preguntaraé a los nifios después de que hayan 
observado la lamina: 

éCuantos conejos hay?, ¢Cudntas zanahorias hay?, gCuantas nubes hay?. 

B) Si los nifios ya pueden contar, pidales que muestren con sus dedos 
las cantidades que se hayan sefialado. 

RECOMENDADICONES: Esta actividad se puede ir modificando de 
acuerdo a las necesidades de la educadora y del grupo. 
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FICHA # 8: 

TITULO: AL AUTOBUS. 

MATERIALES: Sillas, corcholatas. 

INDICACIONES: La educadora explicara a los nifios que jugaran a 
imagimarse que van en un autobls y se le entregara a cada nifio 3 
corcholatas que se utilizaran como dinero. 

ACTIVIDADES: 

1.-En este juego ia educadora puede ser el chofer, cadanifio que 
suba al autobus pagara con una corcholata y se preguntara ,cudntos 
somos en el autobus?. 

Cuando los nifos suban al autobus el chofer arrancara y los nifios 
imitaran el movimiento (hacia delante, retroceso, a la derecha, ala izquierda, 
frenos, topes, etc. ). 

2. Los nifos iran bajando del autobus y se preguntaré ; cuantos 
quedan? En otra esquina suben otros nifos y se preguntara ‘cudntos 
somos ahora?. 

INDICACIONES: Se relataraé) un viaje durante, el cual los nifios utilizaran 
su imaginaci6n para resolver los imprevistos que se presentan en el 
viaje 
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FICHA # 9: 

TITULO: ENCONTREMOS FIGURAS. 

MATERIALES: Salén de clases, hojas, crayolas. 

INDICACIONES : La educadora mostraré a fos nifios una figura geométrica, 
para que la MIREN. 

ACTIVIDADES: 

1.-Después de observar ia figura, la educadora pedira a los nifios que 
busquen en el salon de clases figuras semejantes a la que se 
presento. 

2. - Al término de la busqueda se les pedird a los nifios que den sus 
observaciones de comparacion. 

3. - Posteriormente se saldran al patio y les pediraé a los nifios que 
representen la figura que observaron con su cuerpo (en diferentes 
posictones). 

4. - Para reforzar la actividad la educadora tes dard material para 
representarlo graficamente. 

RECOMENDADICONES: Esta actividad se puede utilizar para todas las figuras 
geométricas y su refuerzo puede ser abase de distinias técnicas 
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Bioque de juegos actividades de sensibilidad_y expresién_artistica.         

En este bloque se pretende que el nifio manifieste diferentes formas de 
expresién como: deseos, ideas y conocimientos por medio del lenguaje, 
representaci6n grafico - plastica, la musica, baile, etc. 

Los contenidos de este bloque son: 

1. - MUSICA: A través de ella el nifio estructura un sentido estético 
desarrollo su imaginacién, siente, expresa, etc. 

2. - ARTES ESCENICAS: Aqui el nifio participa en actividades de 
dramatizacion, representando diversos personajes de  cuentos 
inventados, vivencias cotidianas, etc. 

3. - ARTES GRAFICO - PLASTICAS: A través de ella el nifio expresa sus 
ideas, experiencias, conocimientos, utilizando diferentes técnicas para 
desarroliar ia creatividad del nifio (modelado, repujado. etc.). 
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FICHA # 10 

TITULO : MURAL EXPRESIVO. 

MATERIALES : Papel crac, pintura vinilica, brochas, grabadoras. 

INDICACIONES: La educadora propiciara un didlogo entre los nifos, para 
que expresen sus ideas, experiencias, conocimientos, acerca de unos temas 

determinados (cuidado del medio ambiente, lo que hizo el fin de semana, 
etc. ). 

ACTIVIDADES : 

1.-La  educadora pediré a_ los nifios que plasmen sus ideas o 
experiencias acerca del tema de manera libre en el papel craf. 

2.-Como elemento de apoyo a la expresién grafica se utilizaré un 
fondo musical, como fuente creadora de expresién. 

3. - Al término del trabajo se expondra ef mural como muestra de ja 
creatividad de los nifios. 

RECOMENDACIONES : De acuerdo a las necesidades, el material puede 
variar. 

Para resaltar ia importancia del trabajo se recomienda que se utilice 
como: Periddico mural, frisos, adornos para el saldn, etc. 

Para esta actividad se requiere que el alumno utilice ropa coémoda que 
pueda ensuciar. 

NOTA: Mediante esta actividad se puede trabajar para desarrollar las etapas de 
expresién artistica) que conforman dicho btoque. 
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CONCLUSIONES. 
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CONCLUSIONES. 

De acuerdo alo ya planteado y retomando la informacién de las teorias 
que hablan del juego, se puede concluir que cada una aporta diferentes 
elementos que coadyuvan a la comprensién y utilizacién del juego en 
e! desarrollo del nifio, considerandolo como una actividad integral, 
puesto que actda en et plano emocional, subjetivo, simbédlico, 
representativo y social desarrollando en ei nifo la creatividad, la 
adquisicién de habilidades, habitos y destrezas que le permitiran una 
adaptaci6n a su medio. 

Siendo nuestro objetivo conocer ja formacién de las educadoras para 
fograr un desarrollo en el nifto preescolar, es preponderante verla como 
una guia, fa cual proporciona los elementos basicos para lograr una 
educacién global. 

Es por eso que el nifio siempre debera tener juegos que 
correspondan al interés de su edad, y se adapten a su estado de 
desarrollo y a su vez le sirvan de estimulo. El material debe de 
responder a todos los intereses generales y a las necesidades 
mas comunes de todos los nifios, ya que la mayor parte de ellos 
tiene algun interés especial o necesidad: es por eso que para 
graduar_ el material, no sdlo_ servira la orientacion de la edad 
cronolégica, sino también ia edad mental, el estado fisico yy 
social del nifio, el ambiente que io rodea. Sus intereses deben 
despertarseles por medio dei material. También debemos de tomar 
en Cuenta ciertas caracteristicas del material, que va ser usado por 
muchos nifios; debe ser durable, de buena calidad, higiénico, bien 
hecho y de forma artistica, adaptandose al nifio todo to posible, (el 
material del jardin de nifios es casi igual para todos fos 
grados, {o Unico que cambia es la manera de como el nifio 
lo utiliza). 
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En cuanto ai conocimiento del pequefio sera indispensable para la 
educadora conocer sus caracteristicas y sus intereses, y asi poder 
hacer de! proceso educativo una labor viva, adaptada a las 
exigencias del espiritu. del nifio en cada momento, para lograr 
éxito en el material didactico (*) es indispensable que  esté 
seleccionado, preferentemente graduado en cantidades y posibilidades 
de trabajo, pues el aumento excesivo del material impide la libre 
expresion del nifo y es antieducativo, como el quitar el material 
no permite tampoco la libre expresion. 

El juego lleva un papel importante en Ja vida del nifio, aquél 
que despierta su curiosidad, su imaginacién, su interés y a través 
de él conocera todo su mundo que lo rodea, motivando y 
Proporcionando un clima especial para ei aprendizaje en el nifo 
que va a aprender, los motiva a experimentar y a explorar 
conocimientos que produzcan en ellos experiencias significativas. 

También debemos mencionar que el papel del profesor consiste en 
garantizar que el aprendizaje sea continuo y evolutiva en si mismo 
y abarque todos os factores intelectuales. Los aspectos emocionales, 
sociales, fisicos, morales y  estéticos se combinan con los 
intelectuales para  lograr una concentracion total del aprendizaje. 

C)E! material didactico es un instrumento que le sive a la educadora para 
guiar y dingir tas actividades del nifio; coopera al autoaprendizaje y a su 
vez estimula su poder creador. 
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Ahora bien, es necesario durante la etapa de  preescolar 
estimular como principal elemento de desarrollo el conocimiento y 
dominio del cuerpo, las sensopercepciones, ios movimientos basicos y 
log juegos tradicionales. Y en tas actividades utilizadas para fograr 
esto, en especial en el juego como el medio mas importante, no 
el unico, se resaltaraé el movimiento dirigido a estimutar y mejorar 
aquellas capacidades 

El juego es una accién libre que al ser dirigida por el maestro 
se aprovecha para fa formacién del educando. En el juego existe 
un orden debido a las reglas que se aceptan libremente, con el 
juego el nifio se motiva y a través del movimiento estimula su 
crecimiento y desarrollo, el nifio que juega es un nifo que 
experimenta, que descubre y que vive nuevos movimientos. 

El maestro de preescolar debe seleccionar y elegir correctamente 
cada juego y dirigirlo correctamente como  estimulo o carga que 
desarrollara determinada capacidad al jugarlo y después de 
jugarlo. 

Finalmente en todos los juegos se permitira al nifio crear o 
inventar variantes estimulando su imaginacion. 

* El juegoes muy importante en la vida del nifio porque tiene que ver 
desde un punto de vista: bioldgico, psicolégico y social en la 
adaptacion del nifo. 

e A través del juego, el pequefo aprende del mundo que lo rodea. 

e El juego induce al nifio a la formacién de habitos, que bien 
orentados lo ayudaran al éxito de su vida, ya sea en cualquier 
area que se dedique en un futuro de acuerdo a su vocacién 
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Por medio del juego, la educadora conoce los estados de 4nimo, 
caracter, aptitudes y personalidad de cada uno de sus educandos. 

El juego es un medio eficaz para que el nifio pueda investigar 
cosas que no comprenda por si solo. 

El juego es un excelente camino para motivar el aprendizaje. 

Por medio del juego se satisface, desenvuelve y  encauza la 
imaginacién creadora_ del _preescolar. 

Por medio del juego podemos entablar una mejor comunicacién y 
relacién con los nifios. 

El juego en cualquiera de sus fases, es un gran auxiliar para 
lograr en el pequefio la adaptacion en et jardin de nifios y el 
medio ambiente; es un factor importante para comenzar = su 
socializacion. 

El juego es considerado como una técnica proyectiva de la 
exploracién de la personalidad infantil. 

El material diddctico debe ser ligero, seguro, que no sea téxico y 
econémico, por si se necesitara ser renovado. 

La educacién preescolar esta basadaen el juego, por ser el 
principal centro de interés del nifo, 

Es indispensable que el educador de Preescolar les brinde seguridad 
y confianza a los nifios sobre todo, cuando ensefa nuevos 
conocimientos. 

Orientar a los nifios para que no sean afectades por los medios de 
comunicaci6n en la eleccién de sus juegos diarios. 

Lo importante es que la educadora Sepa qué es lo que quiere 
desarroiiar en el nifio con el Juego que propone. 

La educadora jamas deberd adoptar una actitud conductista en el 
nifio, ni dejarlo todo a fa improvisacién. 
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Dar a ios padres orientaci6n cs cue deben darse tiempo para 
jugar con sus hijos y asi conoce-cz: 

Tienen los padres que contribuir ~710 con la educadora en las 
actividades iudicas que se {leven 2250 en el jardin de nifos. we

 

El juego debe ser una actividad cteristica y espontanea en el 
proceso ensefianza - aprendizaje _- -scurso educativo para alcanzar 
el desarrollo integra! del nifio. 

  

La educadora sera la guia en = rroilo del nifio preescolar, le 
proporcionara libertad para que des: por si solo las respuestas. 

  

El juego es considerado como ac: . 

plano emocional, subjetivo, simbdlicc 
global, puesto que actua en el 

esentativo y social. 

  

Para planear un proceso ense 
renovacion de programas, contenid 

=2 - aprendizaje es necesario la 
~étodos de la escuela. 
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LIMITANTES. 

Encontramos varios limitantes en Ja practica de la educadora externas a 
su trabajo educativo. 

En jardines particulares incorporados a la S.E.P.se maneja una doble ética 
donde se tienen que trabajar aspectos para cumplir con la $.E.P. con la 
institucion y con los padres de familia. 

Se debe cumplir con la S.E.P. Al trabajar con fa planeacién designada de 
acuerdo al (PEP 92) y que a su vez estén en discrepancia con los planes 
de la instituci6n particular, al tener un interés mas académico cuando 
tienen que ensefiar  lectoescritura, (vocales, consonantes y leer frases 
simples) matematicas (numeros, sumas, restas, etc). Ya que los padres de 
familia piensan que en el jardin de nifos"no" se debe ir a jugar y exigen 
un aprendizaje mas concreto, sin tomar en cuenta el desarrollo integral de! 
nifio donde debe adquirir primordialmente habilidades. destrezas, habitos, 
motricidad, imaginacién, creatividad, socializacién, etc. 

Otra_limitante es que para ta educadora resulta dificil cubrir fas 
necesidades de los alumnos sobre todo en jardines de nifios de gobierno 
donde hay un promedio de 35 450 niftos por grupo y por ende el apoyo 
debiera ser mas alentador por parte del seno familiar, donde el nifio tiene 
mas confianza con sus padres para estimular sus aspectos de maduracién 
con ia utilizacién del juego. 

Aqui es donde la educadora debe fomentar la verdadera importancia del 
juego en el desarrollo del nifio preescolar, 
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CUESTIONARIO A PADRES DE FAMILIA 

Nombre: 

Edad: 
Hijos: 

Edad del nifio preescolar: 

  

  

Las siguientes preguntas nos ayudaran a comprender la relacién que existe entre padre e 

hijo. 

1.- & Considera que jugar con sus hijos es?: 

a) importante. 

b) Tiempo perdido. 
c) No opina 

2.- {Cree que es importante dedicarle tiempo a su hijo para jugar? 

a) Si b) No 

3.-¢ Cual es el juego favorita de su hijo? 

  

4.- .Participa en las actividades escolares de sus hijos? 

Si 
No 
éPor que?, 

  

5.-4Considera importante que las actividades escolares se realicen a través de 
Juegos? 

Si. 
No. 
éPor qué?. 

  

GRACIAS POR SU COLABORACION



ENTEVISTA A NINOS DE NIVEL PREESCOLAR 

Nombre: 

Edad: 
Jardin de nifios: 

  

  

  

1.-¢ Que te gustaria ser de grande? 

NINA NINO 

A) Mama A) Papa 
B) Artista B) Piloto 

C) Maestra C) Maestro 
A) Enfermera D) Doctor 
B) Princesita E) Policia 
C) Un personaje de T.v. F) El rey 

D) Otro G) Un personaje de T.V. 
H) Otro. 

2.-4 Qué juego es el que te gusta mas? 

A) Los juegos rudos: 

B) Donde juegue con muchas personas 
C) Jugar soto 
D) Prefiero ver T.V. 
E) Otros: 

  

  

  

3.- Imaginate que eres un personaje de las caricaturas de T.V.¢Cual te gustaria 
ser? 

4.-¢Te gusta jugar con nifios 6 nifias 7 

A) Nifies B) Niflas 

5.-~Cuantos amigos te gustaria tener? 

A) Ninguno C) Algunos amigos 
B) Uno o dos D) Muchos amigo 

6-¢ Quien juega contigo? 

A) Tumama D) Tus amigos 
B) Tu papa E) Otros. 
C) Tu maestra



7.-¢ Qué te gusta mas de todas estas cosas? 

A) Estar solo para jugar e imaginar D) Jugar con mis papas 
B) Jugar con 1 o 2 amigos £) Jugar con mi maestra 
D) Jugar con muchos amigos 

8.- Te gusta que otra persona te diga como hacer las cosas? 

A) Sime gusta 
B) Me da lo mismo 

C) Prefiero hacer lo que me gusta 
D) Me molesta mucho que me digan lo que tengo que hacer 

OBSERVACIONES: 

  

     



CUESTIONARIO A EDUCADORAS 

Mi nombre es: 

Edad: 
Egresado de: 
Centro de trabajo: 
Grado que imparto: 

  

  

  

  

  

Las siguientes preguntas nos ayudaran a comprender el proceso ensefianza-aprendizaje 
a nivel preescolar 

1.- ¢Has tomado cursos de actualizacién donde te den a conocer y utilizar el juego 
como instrumento para tu practica docente? 

Si 
No 

éCuales? : 

  

  

  

2.-Importancia que tiene el juego en el aprendizaje del nifio: 

A) Mucha importancia D) Solo distrae a los nifios 
B) Poca importancia E) Otra 
C) No tiene importancia 

3.-¢ Qué juegos utilizas en las actividades con los nifios? 

  

  

  

4.-{Qué aspectos desarrolla !a utilizacion del juego en el nifio? 

  

  

5.-Menciona algunas propuestas que creas necesarias para tu formacién docente: 

  

  

  

GRACIAS POR TU COLABORACION
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Goblerno del Estado de México 
Secretarla de Educacl6n, Cultura y Blonéstar Soclal 
Dlrecelén General de Educacién 
Direcclén de Educaclon Basica 
Departamento de Educacion Preescolar 

Jardin de Hlios “Jean Piaget" 

  

      

  

     
CET SEJNOCISN 524108 CRosnesvesuNSiS |” “T GRESE 06 ~ ze be 

1998 CHHCULETLNARIO HR OLA DECLARACLON UNCYLEEAL DE DERE SHOS HUMANS 
oFicio: O58/97-98 

ASUNTO: COHSTANCLA bE 
ASISTENCIA 

Jardines do Morelos, Ecatepec, Méx., 21 de Mayo de 199 8 

    

    

A QUIEN CORRESPONDA: 

La que en cribe, Profra. Laura Rodriguez Cardona, Directora de la Escuela - 

    

  

arriba citada; hace csustar qie el dia de hoy as erou a una visita de observacién a 

los grupes 1° "AN y oo CN" jas alnmas: 

ty 

» Gee ALEZ CRUZ GLORTA No. de cuenta 8706379-0 

OLE IA HERNANDEZ SANDRA V. No. de cuenta 8709137-9 
> VELAZQUEZ JIMENEZ MA. ELENA No. de cuenta 8707061-3 

Se exbies te la presente a pecicién de In. interesadas para los uses y fines 

   

  

que a elias convenp hos veintinn dias del men de ayo de mil nevecientos noventa y — 

oche. 

“ 
! Eiaaesise 

dare "FOF [Aina RODREGGE? CARDUNA 
Ute 

Dut an ed 
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Goblerno de! Estado de México 
Secretaria da Educacién, Cultura y Blenestar Social 
Direcclén General de Educaclén 
Direccién de Educacién Basica 
Ocpartamento de Educacion Preoscolar 
Jardin de Nios 

  

C.T. ISDINII35D. CLAVE: MXIV_57/0. SECTOR: 11 
ZOMATRXIT 

ECATEPEC,EDQ.DE MEX. A 26 DE MAYO DE 1998. 

SARDIN DE NINOS“LUIS DE LA RRENA Vv." 
VOMTHTLIO: NEMOTENT Y CANAL DE SALES S/tl 

~D. AZTECA 3A. SECC. ECATEPEC EDO. DE MEX. 

A QUIEN CORRESPONDA: 

JA QUE SUSCRIRE PROFESORA DEL PLAITEL ARRIBA DESCRITO; HACE CONSTAR 
“UE EL DIA DE HOY ASISTIEROM A LA VISITA DE ORSERVAGION LAS ALUNHAS te 
SOUZALEZ CRUZ GLORIA No DE CUENTA 8706379-0 

" “- . GLVERA HERNANDEZ SANDRA V. Mo DE CUENTA 8709137-9 

VALAZQUEZ JIMENEZ Ma.ELENA No DE CUENTA 8707061-3 

> EXTIENDE LA PRESENTE A PETICZON DE LAS INTERESADAS PARA LOS USOS 
FINES QUE A ELLAS CONVENGA. ’ 

GOBIERO DEL Esteo0 CE MEXICO 

       

    

_7 

vy 

ATEN TAUTENTE 

i § 

     RELA BiENA vow 
TBR PER AWREDOUDO



  

ASUNTO: CONSTANCIA DE ASISTENCIA. 

TECAMAC; EDO. DE MEXICO A 27 DE MAYO DE 1998. 

A QUIEN CORRESPONDA :: 

PRESENTE. 

LA DIRECTORA DEL JARDIN DE NINOS FASCINACION, HACE COlSTAR QUE LAS 

ALUMNAS:: GONZALEZ CRUZ GLORIA No DE CUENTA 8706379-0 

OLVERA HERNANDEZ SANDRA V. No DE CUENTA 8709137-9 

VELAZQUEZ JIMENEZ Ma. ELEWA No DE CUENTA 8707061-3 

ASISTIEROH EL DIA DE HOY A UNA VISITA DE OBSERVACION Et! DICHO PLANTEL EDUCA_ 

TIVO. 

SE EXTIENDE LA PRESENTE A PETICION DE LAS INTERESADAS PARA LOS USOS Y FINES 

LEGALES QUE A ELLAS CONVENGAN. 

ATENTAMEUTE. 

   (nF 
“YIC. Ma.ANGELICA ZAPATA MARROQUIN. 

DIRECTORA DEL PLANTEL. 

MZ. 96 LT.2¥Y FRACC. OJO DE AGUA TEL. 8-41-84



  

          

vi INSTITUTO CULTURAL RENACIMIENTO, A.C. 
JARDIN DENINOS PRIMARIA SECUNDARIA Y PREPARATORIA   

  

CLAVE DE CENTRO DE TRABAJO 

157 9K02876 15PPR2613P 15PES0621D ¥5PBH30ZIZ 

Ecatepec de Mor,,fdo. de México a § de Junio de 1998. 

ASUNTO : CONSTANCIA DE ASISTENCIA. 

A QUIEN CORRESPONDA 
Presente,. 

La Directora de Jardin de Nifios del INSTITUTO CULTURAL RENACEMIENTO, A. 

C., hace constar que las alumnas : 

GONZALEZ CRUZ, GLORIA Cuenta No. 8706379-0 

OLVERA HERNANDEZ, SANDRA V. Cuenta No. 8709137-9 

VELAZQUEZ JIMENEZ, MA, ELENA Cuenta No. 8707061-3 

asistieron el dia de hoy a una visita de observacién en ésta Iinstitu-~ 

cién Educativa, 

Se extiende la presente a peticién de tas interesadas para los fines - 

legales que a ellas convengan. 

Atentamente. 

“7 
hie Lica ties 

PROFA. MA. ELENA ORTEGA RODRIGUEZ, 

Directora. 

CALLE NETZAHUALCOYOTL No & CIUDAD AZTECA, ECATEPEC, ESTADO OE MEXICO 

ILL. #-76-98-99 — 7-76-94-55 FAX COOLED POSTAL 95170 

J



       COLEGIO 

                

r ° 

2 Ce 3 INFANTIL 
5 < 
z o “M@ Gs NUEVO MILENIO ~< y 9 

° ‘ | { ; ee 
% 9° Maternal, Jardin de Nifios y Preescolar 

ECATEPEC DE MORELOS, EDO DE MEX. A 9 DE JUNIO DE 1998 

ASUTO: CONSTANCIA DE ASISTENCIA 

  

A QUIEN CORRESPONDA: 
PRESENTE, 

LA DIRECTORA DEL COLEGIO INFANTIL “NUEVO MILENIO”, HACE CONSTAR QUE LAS ALUMNAS: 

GONZALEZ CRUZ GLORIA No DE CUENTA 8706379-0 OLVERA HERNANDEZ SANDRA VERONICA No DE CUENTA 8709137-9 
VELAZQUEZ JIMENEZ Ma ELENA No DE CUENTA 8707061-3 

ASISTIERON EL DIA DE HOY A UNA VISITA DE OBSERVACION EN ESTA INSTITUCION 
EDUCATIVA. 

SE EXTIENDE LA PRESENTE A PETICION DE LAS INTERESADAS PARA LOS FINES LEGALES QUE A ELLAS CONVENGAN. 

  

NUEVO MILENIO 

PRIVADA DE SANTA RITA No. 241 ESQUINA SUR 16 MZ129LT 14 
COL. NUEVO PASEO DE SAN AGUSTIN 3* SECC. "C" ECATEPEC,EDO. DE MEXICO. 

TEL.: 57-55-31-75 C.P. 55130    
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