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INTRODUCCION

ANTECEDENTES DEL PROBLEMA.

El comienzo det juego se sitha entre los siglos XVI y XVI1, sin predsar la fecha
exacta, sin embargo se dice gque of humano desde que se encontraba en su fase
animal, ya jugaba,

El jueqo, es und actividad vital para los nifios, ya que a través de efla aprende
a conocer y corkrolar su cuerpo; a darse cuenta gue es un ser diferente de 1as cosas
¥ PErsonas que le rodean,

Puede decirse que el juego es unao de los medios més eficaces para educar a
un nifio, Es un medio pedagdgico natural capaz de combinarse con medios rigurasos
y tradicionales.

El utilizar el juego con fines educatives, favorece al proceso de aprendizaje de
los nifios; esto o quiere dedr que vaya a perder sus caracteristicas propias, gue
vaya a perder espontaneldad en el nifio solo por dirigirse al aprendizaje,

El juego educativa ofrece al nifio ia oportunidad de favorecer su desarrollo de
funciones mentales, su capacdad de atencidn, retencidn y comprensidn de clertos
onodmientos,

Mo debemos considerarlo coma un fin dentro de la educacion, sing comao una
ctapa del métods de la pedagogia activa, como un apoyo 3l procese de aprendizaje
escolar,

Ahora bien, para diferenclar un poco al juego comin del juego educativo
mencionaremos lo sigulente.

El juego sirve como medio para informar sobre estructuras mentales del nifo,
v o ayuda a la formacidn de su personatidad.

El juego con fines educativos, solo presenta un momento del aprendizaje,
permitiendo que ol nifio adgulera experiencias verdaderas, espontineas y naturales,
conduciéndolo & un descubrimiento proplo, como e aprender los colores en fa
naturaleza y no en las franjas de un baldn.



El nifio no jugard por jugar, sing que o hard encaminade a un solo proposito:
nejorar su aprendizaje.

ALANTEAMIENTO.

Se pretende conocer la importancia que tiene la actividad Icida dentro del
woceso de aprendizaje de los nifios que cursan el 2° grado de primaria, del Col,
Casa del Nifio" de Uruapan, Mich.

Sabemos que los nifios juegan por naturaleza, que cada juego les enseia algo.
Yuestro estudio pretende utilizar fa actvidad lodica con fines educativos, ¥
-alacionarlo con algunos temas conténidos en el programa educativo establecido por
a Secretarla de Educacion Publica (SEP). Cabe aclarar que esta relackén no pretende
-ambiar el contenldo del programa, sing incluir actividades que lo favorezcan un poco
néas en su desarrolio integral.

Fara llevar a cabo nuestro propdsito de vincular el juego con ef aprendizaje,
iebemos entender por juego coma una actividad vital del ser humano que refleja sus
rabilidades mentales y mejora su desarrollo secial, afectivo y moral,

Por juego educativa, como un apoyo para facilitar y favorecer el aprendizaje
ascolar, '

Al aprendizaje, véase como un procese gradual y continue dade & lo largo de
la vida, basada en experienclas,

Munca dejamos de aprender, las-experiencias buenas o malas slempre ensefian
koo,

Dentro de una clase tradicional, donde el maestro solo explica e indica ko que
se debe hacer, el nifio por lo general termina cansado y en ocasionas con suefio,

Su aprendizaje se vuelve memoristico, adquiriendo conceptos que tal vez se
alviden en poco tiempo,

Para ovitar una situadon ash, es necesario hacer de ese aprendizaje una
sxperlencla vivenclal, hacerlo parte de su vida,



Por tal razdn se intenta vincular el Juego con el aprendizaje, para lograr que el
nifio adquiera esas experiencias conduciéndole a la adquisician de un aprendizaje
significative que lo lleve a la solucidn de slituaciones posterlores.

JUSTIFICACION

El interés por el estudio surgld a partir de observaciones y experiencias vividas
dentro de un grupo de trabajo.

Se eligid el 2° grado de primaria, con el fin de adaptar la investigacion a una
sola etapa de desarrollo,

Se pretende que el nifio aprenda jugando, que participe y deje de ser solo un
receptar en clase, que desamalle su Ingenlo creando, inventando, proponiendo y par
SUpUEsto gue viva su progeo aprendizaje,

Un educador o pedagogo debe orientarse con base a esas actividades para
lograr actuar de manera adecuada, buscar la forma de orientar al nifo, ayudarka en
su aprendizaje pero sin olvidar que en la educacidn el jusge no es un fin, sino solo
uno de los medios mas eficaces para educar a un nifo,

El juego en el nific es una manera de comunicackin, pues a través de sus
gestos, expresiones v en s toda su conducta revelan algo, dan a conocer sus
sentimientos, temores y de alguna manesa lo qué eflos quisleran ser y como desean
allns que fueran los adultos en relacion con los nifos.

Referente @ este punto, se pretende conclentizar & lps docentes de fa
importancla de practicar juegos con fines educativos en el proceso de aprendizaje de
los nifios. Pues existe |a ceencia de que el juego es una pérdida de tempo, no
sablendo que la actividad lidica es la més alta expresion del desarrollo humano en la
Infancla.

OBIETIVOS,
OBl. GENERAL: Verificar la importandia que tiene ¢l jucge en el proceso de
aprendizaje del nifig.



OBJ. PARTICULARES:

1.- Praporcionar mas significado al aprendizaje de los nifios a través del juego.

2.~ Amalizar los tipos de juego que pueden ayudar a la construccion de un
aprendizaje significativa,

3= Analizar la utliizacidn del juego dentro del proceso de aprendizaje.

4.- Relaclonar los contenidos de programas establecidos por la SEP con juegos
que puedan facilitar el proceso de aprendizaje.

PREGUNTAS DE INVESTIGACION,
£0Qué beneficios obtiene el nifio al practicar el juego en su proceso de aprendizaje?
4De qué manera afecta o beneflcla la actitud del maestro ante &l grupa?

CONCEPTUALIZACION.

JUEGD

Actividad del ser humano que reflefa sus habilidades mentales y mejora su
desarrollo sodal, afective y moral,

Tamdndolo de esta forma, en el nifio sola se practica con un fin, la diversidn y
entretenimiento, '

JUEGD EDUCATIVO,

Este tipo de juego contribuye de alguna manera al desarrollo multifacético v
armdnico del nifio; representa solo un momento del aprendizaje, permitiendo gue e
nifip adquiera experiendias verdaderas, espontaneas y naturales. Lo ayuda ademas a
desarrollar su personaildad, habllidad manual y un gran falento creativo.

PROCESO DE APRENDIZAJE,

Se entiends como un proceso conklinuo, gradual que dura toda la vida,

A través de &l adguinmos conocimientos y experienclas que ayudan a la
resolucidn de posibles problemas, conducienda a una superacldn intelectual,



CAPITULD L. JUEGOD

ORIGEN

El ser humano desde que se encontraba en su fase animal, ya jugaba.

Se puede comprobar esta afirmacion observando a los cachorros de un
zooldgico. Ellos en sus jucgas fingen pelear, se persiguen, mordisquean, etc. Asi se
preparan para su supervivencia cuando sean adultos.

Referznte al ser humano son varias [as teorfas que tratan de explicar por qué jueega el
nifo,

Algunos hatlan de un impulso interno que los "obliga al juego,

Hay otras teorias que intenten explicar este fendmeno del juego infankil a
través de la biclogia o la psicologla, o por ambas clenclas ¥ aln en sus conexiones
con 3 saciologia (Praf, Lopez, 1975: 9-10).

Cualquiera que fuera la causa del juego infantil, resulta un hecha tan real, tan
catidiano que nadie se atreveria a negarlo.

Debemos pues, partir de que jugar, para los nifios, constituye v ha constituido
una necesidad yital.

tDesde cuando usan juguetes los nifos en sus juegos?

Desde que & hombre corto |a primera rama y se puso a jugar con ella,

Existen algunas prucbas del uso de juguetes en la antighedad. En el antiguo
Egipto se han encontrado pelotas hechas de cuero, rellenas con salvado, rescatadas
de excavaciones en tumbas de Tebas, Se han encontrado tamblén animalitos de
pledra sobre ruedas, que podrian se arrastrados con una cuerda, estos son de orgen
Persa; ambos objetos tiznen una antigledad de entre 3000 y 4000 afios (bid:11).

En |2 actualidad muchas cosas han cambiado, solo los nifios juegan hoy tanto
COmo ayer,

CONCEPTO.
El juego o actividad lodica coma lo nombran J.Chateau y otros autores es un
tipo de actividad importante en el curso de toda infancia. Se ha dado en todas las
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Svillzaciones conocidas v se observa incluso entre las especies animales més
avolucionadas,

En el ser humano, el juego sirve de puente entre |3 experiencia concreta y
pensamiento abstracto, va de la accion a la representacidn,

A traves del juego el nifio va aprendiendn a conocer y contralar su cuerpe, a
Jistinguir farmas y rostros v a establecer contacto con el mundo exterior, | Ped, Psic.,
15%4: [49).

La actividad lodica puede definirse de varias formas, pero todas ellas
demuestran la importancia que tiena para el nido dicha actividad.

Podemos entenderia como la demostracion palpable de la plenitud bicldgica, es la
representacidn obvia de la salud no solo fisica sino mental, es la manera mas bella de
hacer abjetiva |a armania de los arganos v Las funciones.

TIPOS DE JUEGO

El juego se clasifica en tres tipos segln Plaget.
JUEGO SENSORIOMOTRIZ

Conocide tamblén como “juega de efercicio®

Seqgun Fiaget, aparece cada wez que s& adquiers un poder J'HJE'J'ﬂ,r en la
primera fase la conducta suele repetirse en el vacio, por lo tanto da jugar a un
gjercldo en el vacio,

Los juegos de ejercicla na son selamente matores, sind que suelen se tambign
relativos al pensamiento, Entre los motrices pueden distinguirse en tres tipos:

1.~ Los de ejercicio simple,

Cansiste en |a repeticidn de una conducta que originalmente tenia un fin, pero
que fuera del marco principal, se convierte en un ejerciclo funclonal que place al
ndividua,

2.~ Los de combinaciones sin abjeto.

No es mds gue una continuacién del juego del ejerciclo simple. Se trata de
combinaciones gue desde un principlo son idicas, pero no Benen ningan fin previo.
El nifio manipula por manipular, salka por saltar, etc.

]



Las combinaciones sin objete suelen darse cada ver que el nifo entra en
contacto con materiales nueves.

3.- Las combinaciones can un fin.

Desde un principio son juegos con la finalidad |Odica previa.

Cuando el nifio hace preguntas encadenadas no estd haciendo otra cosa que
un jueqgo de simple ejerdcio.

Los fuegos de ofercicio que realizan en vacio son muy inestables, de corta
duracidn, y suelen profongarse para convertirse en juegos simbolicos 0 en juegos com
reglas (Campos 1976:191-192).

JUEGO SIMBOLICOD

Con la aparddn del lenguaje, las conductas resultan profundamente
modificadas, tanto en su aspecto afectivo como su aspecto intelectual.

El pensamiento egocéntrico puro se presenta en esa especie de juego cabe
llamar juego simbdlica.

Los juegos simbdlicos son  caracteristicas del periddo preoperacional,
constituyen una actividad real del pensamiento egocentrico, Su funcién consiste en
satisfacer al yo merced a una transformacion de lo real en funcion de los deseos.

En el juego simbdlico esta presente & pensamiento, la representacion. Ya que
para el simbolo 5 necesario que haya una representacion de un objeto que esta
ausente,

En el juego de ejercicio es una asimifacidn de funciones, y el juego simbdlica
es Ia aslmilaciin de la realldad del ya.

El nifio mediante el juego simbdlico transforma la realidad en funclon de sus
deseos, revive situaciones pasadas cambldndolas a su convenlencla de modo que le
resulte mas facll aceptarlas, traspasa sus sentimlentos y sus pensamientos a objetos
exteriores, ko cual le ayuda a eliminar tensiones v a superar conflictos, ya que en el
juego tado tiene scéucidn v el nific apiica aquella que a & le agrada,

Si al jueno, a la edad de 2 a 7 afios, lo lamamos simbdlico no es porque haya
desaparecido €l juego de ejerclcio (sensordomotriz), sino porque a éste ha venido a
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incorporarse ¢l simbolo . De hecho casi todo el juego aungue sea simbdlico, utiliza
movimientos y por tanto es también de ejercicio, solamente en la ensofiacion puede
dedirse gque no hay mavimiento,

Entre los 4 y 7 afios de edad, el juego simbolico continua, e simbolo se
aproxima cada vez mds a lo simbolizado, es decir, el juzgo simbdlico es cada vez mas
una representacion de o real.

Piaget define tres nuevos caracteres en el juego simbdlico de 4 a 7 anos de
edad.

Un arden relativo, las combinaciones son secuencias cada vez mas ordenadas,
al contrang del desorden reinante en las construcciones simbolicas anteriores.,

lunto con el orden de las construcciones simbglicas aparece una preccupacion
porque éstas sean cada ver mas una imitacidn exacta de la realidad; Comienzo del
simbolismo colectiva (Campos, 1976:192-197)

JUEGO POR REGLAS

Se han flamado también fuegos sociales, ya que son las actividades [idicas de
seres ya soclalizados, Comiznzan entre los 4 6 5 afios de edad y se constituyen coma
tales entre los 7 y 11 afios de edad, proldngase durante toda la vida adulta, '

El juego de reglas absorbe al juege de ejercicios y al simbdlico, es dedr, e
juego simbdlico y de ejercicio en grado evoluconado van a desembocar en el juego
de reglas.

Una regla es una norma, una costumbre, pera no sdlo esa, sino que dicha
norma o costumbre reviste un cardcter  de obligacion, ya gue implica un
sometimiento 2 obedecer y cumplir con o establecido en cualguler aspecta o
situacian,

Se pueden distingulr dos clases de juegos sociales:

El de 1as reglas espontaneas, son momentaneas, Proceden de la socializacion
de juegos de ejercicho o de juegos simbdlicos; na hay influencla adulta, y se practican
entre nifins de edades aproximadas.
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El juego por reglas transmitidas, las normas se transmiten de generacicn en
generacion, Los nifies pequedios aprenden lzs reglas que practican los nifios mayores.
Por ello las reglas de este tipo de juego pueden denominarse “institicionates”,

Generalmente el adulto no tiene intervencion en los juegos de los nifios, v
algunos de estos juegos se conservan como privatives de la infancia. El nifio deja de
practicarlos cuando entra en la adolescencia,

La edad de 7 afos marca un hito decisive en el desarrolio mental. Surge la
aparicidn de formas de organizaciom nuevas, que rematan las construcciones
esbozadas en el curso dal periodo anterior v les asegura un equilibric mas estable, al
mismo bempo que Inauguran una serie ininterrumpida de construcciones nuevas,

En cuanto al comportamiento colective de los nifios, s observa después de los
7 afios de edad un cambio notable en las actitudes socales, manifestadas por
gjemplo, en los juegos con reglamentos. Un juego colectivo como el de las canicas
supene un gran nimero de reglas variadas come lo es:

La manera de lanzar las canicas,

El orden de los golpes sucesivos

Los derechos de apropiacion en caso de acertar,

El térming "ganar® adguiere un sentido colectivo: se trata de alcanzar el éxito
20 una competicidn reglamentada; es evidente gue el reconocimiento de la victoria
de un jugador sobre los ademas; asi comao de la ganancia de las canicas que este
implica, supone discusiones bien llevadas y concluyentes.

El nifio comienza a liberarse de su egocentrismo social € intelectual v adguiere
la capacided de nuevas coordinaclones que habran de presentar mayor importandcia
para la inteligencia v la afectividad (Fiaget, 1964:31-43).

JUEGO EDUCATIVO

Se han esoito multitud de lbros sobre el juego y 105 juguetes y se ha
intentado definir el juego como actividad esencial del ser humano, o como ajercide
de aprendizaje o como desarrolio de la actividad vlterior,
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La actividad lidica es tan importante en el niflo peguefo, que, pasee una
inteligencia, un cuerpo y un espirtu en proceso de construccian, de desarrollo, de
recreacion en suma.

Tiene por tanto un valor educativa esencial como factor de desarrollo, un valar
moral (Chateu), la alegria de sentirse causa de algo de superar los obsticulos, de
crear dificultades y riesgos, experimentar el gozo del éxito de la conclusidn de una
abira, la terminacidn de un trabajo arduo.

Cuanda el nifio vence las dificultades que €l mismo se ha propuesto o ha
aceplado, tiene una alegria mas moral que sensorial. Incluso a veces, busca él mismo
mayares dificultades y hasta el dolor para superar los obstaculos, situandose ast en
un camina ascético que le conduce a superar ainasamente las dificultades, al dominio
de si misme, a su propio perfecclonamianta,

Es muy importante que el maestro, que canece el espiritu infantil, proponga al
nifio juegos v juguetes adecuados, que son eferciclos para su desarrollo, pero mas
importantes adn es que & los asuma, los acepte, los quiera, los considere propios,

La actividad lidica es el gran libra que proporciona la misma  vida, donde el
nifio peguefio aprende todo lo que necesita para desarrollarse, y bastarla con seguir
5U cwrso vital, para que el desarrollo fuera perfecto; pero, lo que sucede, es-que la
civilizacidn, nuestra civilizaclin, ofrece una lluvia de atractivos, con ei gusanito en su
Interior, léase propaganda, comerdalizacidn, consumo o bien, vida de las grandes
urbes, muy alejada de la compleja riqueza y sincretismo de la Naturaleza. Por eso, |3
actividad educativa tiene gue acudir, sin remedio, a enderezar aguello que se desvia,
a llamar |a atencion hacia aguello que no se encuentra en & ambiente,

Y asi surge el juega con el apelative superfiuo de "educative®,

1.5 TECNICAS FREINET

El magstro francés Frelnet, preocupado por renovar los meétadaos v técnicas de
la ensefianza primaria v secundaria, pretendia hacer de los individuos seres libres,
seres que pudieran desarrollar con mayor facilidad su personalidad e imaginacidn asi
coma su capacidad creadora, guenia humanizar la ensefianza haciendo del trabalo
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escolar un placer para maestros y alumnos; queria que las experiencias vitales y no
las lecturas, fueran el material escolar; 1a escuela debe ser parte de I3 vida.

Slguiendo estas metas, Freinet formuld las siguientes técnicas, las cuales
podrian ser muy Gtiles para nuestro proposibo.

1.5.1 IMPRENTA ESCOLAR

Se lleva acabo por medio de experiencias de "clase-pasea”, cuyo objetive es
infundir un poco de vida en las clases. Consiste en salir del aula, recorrer calles, un
mercada, el campo, admirar el crecimiento de ilas plantas v las Mores, el desarrofic
de una mariposa, entre otros,

Sallr de la vivencla artificlal, como leer un libro de bexto, Al terminar la “clase-
paseo” Ios nifios escriben wna composicidn  sobre su experienca, la cual
posteriormente £5 impresa,

1.5.2 TEXTO LIBRE

Consiste en dar libertad al nifio para que cree su propio texto, Segon la
experiencia de Frelnet, los nifios son capaces de crear sus propios libros de texto, los
mismas que pasan & ser parte de su biblioteca, ya sea personal o de la escuela,

1,5.3 CORRESPONDENCIA INTERESCOLAR

Esta técnica conslste en ntercamblar preclsamente eses textos praducidos por
los mismes nifios. Se trata de que los nifios de una escuela de clerto pals envien por
correa alguna de sus textos a otros nifios de otro pais. Cuya finalidad es gue los
nifios conozcan cultura, costumbres, idiomas y vivencias distintas a las que @
cominmente vive y siente (Freinet, 1969; 10-20).

En el juege por reglas el nifio necesita por lo menas de un compafero, dado
que las reglas requieren un acuerda mutuo que es ko gue les da el cardcter de
obligatoriedad.
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£POR QUE JUEGA EL N1fi0?

Recordemos que los nifios tienen gran parte de su vida dedicada al juego. Esas
actividades ademds de entretener los ayuda & descargar energias, perfecciona y
atiende las coordinaciones neuromusculares y educa las manos y la vista, Ademas
ajercen una gran Influencia en al desarrollo social, estimula al nifio a ser parte de un
grupo.

Constituyen  tamblén magnificas oportunidades para la expresion y el
desarrollo de las apetencias que contribulrin mds adelante en & desenvalvimiento de
su parsonalidad. En ofras palabras, el juego es considerado como un ejercicio natural
¥ placentero que thene fuerza de cracimiento y al mismo Hempo prepara para la
miadurez.

Segdn Schiller el hombre no estd complato, sino cuando juega. La Infancia es
€l aprendizaje para |a edad madura {Orlentaciones, 1976:40)

Por el juego podemos dejar el munde de nuestras necesidades y de nuestras
técmicas, es¢ mundo interesado que nos rodea, escapamos de la Influencla de fa
itoatcion exterior del peso de la carne para creamos un mundo de utopia.

Gracias al juego crece & alma y la inteligenda, y sl existe tranquilidad vy
silencio en un nifio, se anuncia con frecuencia que en el nifia hay poslbles deficiencias
mentales,

Mo se debera decir que un nifio Solamente crece, sino que también se
desarrolia por & juego. Las funciones mas latentes se desarrolian por el juego, v se
comprende que es major dotado el que jusga mas.

El juego puede asumir fines artificiales con relacion a sus fines naturales:
presjercicio, afirmadidn del Yo. El hombre puade usar el juego con el fin de conocer y
de formar &l nifio, 58 puede procurar descubeir en cada nifio el fondo personal y
original que subsiste en general durante la vida v que hace que de cada uno de
nosotras aparezca una individualidad cualitativamente distinta de otras, por ejemplo:
COMD pErsonas nerviosas, rencorosas, emolivas.

Los nifips que pasan par |as edades de entre 7 v 8 afos, tlenen preferencias
por los juegos de proeza, es decr, aguellos que faclitan el surgimiento de ese
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sentimiento, de querer ser mds grande, mas habil que sus demds compafieros de
juego; mencionando entre otros, &l saltar mads lejos, lanzar una piedra a mayor
distancla o més aito, soportar mas tempo un sufrimiento, lograr mds rebotes. Tales
juegos son pruebas ¥ en sero reside todo su valor (Chateu, 1976:21).

El juego es para el nifio una cosa seria, la mas seria de todas, El juego
funcional expresa solamente empuje interno de la impulsacidn primitiva, Los juegos
de regla arbitraria son practicados con demasiada seriedad para poder hacernos
conocer la tenacidad v [a voluntad dal nifo, En cuanto a los juegos de proezas y los
juegos tradicionales, su significacion es clara para que no haga falta buscar mas; el
deseo de afirmarse y la atraccldn del mayor se manifiestan con violencia,

El estudio del juego es mucho mds revelador si se comparan los juegos de
ambos sexos,

JUEGO DE NINAS

Es mucho mas disciplinado que el de los varones, el arebato existe, pero
raramente, Bl grupo de nmifias no tienen una jerarguia tan clara como el de los
varones, sucedz que en @ se encuentran varias conductoras, sus jusgos son
generalmente tranquilos v hasta hay juegos en el que exigen inmovilidad. Para las
nifias los juegos representativas tlenen mds duracldn y mas atractivo que para los
varones, Se ha dicho que los juegos de las niflas estdn mejor organizados, pero que
su grupo, mas disciplinada, estd, sin embargo, menos jerarquizado.

Observemos en el sigulente cuadro algunos de los juegos adaptados a las
edades de 7 v B anos, disefiado por A Gesell (El rino y su mundo:56)

AR ey

7 afos. Nifios y Nifias

Comienza su Interss par tomar lecciones de piano y baile.
Tiene mania por juegos con armas, libros comicos y de colorear,
Juagos mas solitarios.

Manejo de bicicleta,
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“Interés por la natacidn y la gimnasia. Magia, trucos y rompecabezas de figuras, }

T NINOS
Colecciona e intercambia objetos diferentes. i
luegas al aire libre
Arman aparatos con caja, construyen aviones de papel, dibujan a sus compadieros |

y coméienza un interés por fa guimica, |

NINAS
Recortan mufiecas de papel y 5us ropas,
Pueden inventar vestidos para sus muniecas,
Juegan a la casa, incluyendg el vestirse con ropa de adultos.
Juega con pelata, a la rayueta, saltan la cuerda, andan en patines,

Su gusto por la mufecas puede disminuir,

B ANOS, NINOS Y NINAS
Prefieren la compaiia (de un adulto o nina) en sus juegos. S
Diferencian el trabajo del juego. Practican juegos de mesa, como doming, damas,

cartas y stenten despredo por fos juegds senclllos.

T NINOS
Inventa sus juegos dramaticos, como 1a representacion de obras.
Interds por juegos de grupa, cama &l fithol o baloncesta bajo la supervisidn de un
adulto,
Su juego colectivo es desorganizado. Comlenzo de un club secreta,
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it TS £
NINAS

Juegan a las mufiecas y a la casa, en donde destacan las relaciones adultas més
compleias.

En el juege, la nifia exige la completa atencidn de su companera.

Colecciona mufiecas ¥ cantidad de ropa para ellas. Les agrada que las admiren,
Usan el teléfono para comunicarse.

Contienza su interds por |a fotogralia  les gusta escuchar la radio.




CARITULO I1.APRENDIZAJE

2.1 APRENDIZAJE.

La mayoria de los investigadores educativos conciben al aprendizaje como un
arocese gradual y continuo gue Se da a lo largo de la vida, hasado en las
periencias vividas.

Nunca defamos de aprender, las experiencias buenas o malas, siempre nos
ansefian algo. Para esto es mecesaro hacer de esas experiencias algo vivencial,
nacerias parte de nuestra vida, B aprendizaje consiste en asimilar esas experiencias,
ya que estas pueden ser parte de nuestra vida y nos camblan, de alguna forma, por
ajemplo: un Nifo que va a una tienda y pide un chooolate, al pagar y recibir el
:amblo, se da cuenta que le cobraron de mds, con esto quizd, aprenda a que si no se
aone mas listo a la primera vez le pasard lo mismo.

Sin embarga, o importante en el aprendizaje, no es el tener experlenclas, sino
JAvirlas, es asimiladas por uno mismo & Incorporarlas a la vida, por tal razdn se dice
Jue aprender s cambiar.

El aprender implica reflexlonar acerca de o que se esta hadendo mal, con el fin
de cofregir @so0s errores suraidos de un mal aprendizaje, a este aspecto podriamos
liamario: desaprender lo aprendido. Para fograrlo es Importante comprender y
reconocer que todo aprendizaje es progresivo y siempre incompleto,

En resumen el aprendizaje es "Bl proceso medlante f cual se obtlenen nuevos
conocimientos, hablidades o actitudes, a traves de experiencias vividas que producen
3lgin camblo en nuestro modo de sero actuar” (Michel, 1982:20)

1.2 TIPOS DE APRENDIZAJE

Toda experlencia puede producir, si se vive con profundidad, algin tipo de
aprendizaje.

1.- Por condicionamientg.



Se produce cuando dos situacionas Se asocian de tal manera que |2 aparician
de uno genera la presencia de otro. Por ejemplo; en el caso de un nifio que ha
aprendido que llorando obtendrd lo que desea, llorard cada que desee alguna cosa.

2,- Par ensayo y orrar,

Las experienclas que llevan a la solucion cofrecta se van imprimiendo en
nisestra memoria, se fortalecen, mientras que |as otras se van elminando, mediante:
la confrontacidn que se hace entre la practica y los resultados cbtenidos, "la practica
hace al maestro”,

3.- Por comparacion,

Por medio de &) se puede aprender a distinguir entre una rosa y un clavel,
entre un drbol y una planta, entre ko bueno v io malo,

Todo esto implica |a practica; es decr, Ia experlencia vivida sobre la cual
reflexlonamos

Para hacer conscientes las distintas consecuenmcias que se dan en
circunstancias diferentes.

4.- Por imitacion.

Este aprendizaje supone la existencla de un models, ejemplo o demostracidn y
la copia o rapeticidn posterlor del mismao,

Es por este tpo de aprendizaje que aprendemos el lenguaje materno, otros
idlomas, la creatividad de algunos oficlos como pintura, carplnteria, entre obros,

5.- aprendizaje de concaptos, ieas, principlos y tearias,

Se logra mediants la comunicacidn y el contacto con qulenes han abierto
brecha ena | caming laberintico v sinuoso de fa historia, Es necesarlo porque permite
organizar las experlencias aisladas en categorias y teorias mas amplias. Este tipo de
aprendizaje implica los anteroras y requiere dosis de discusidn v critica,

2.3 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO,

Al hablar de wn aprendizaje significative, nos referimos o un aprendizaje
wivencial, en donde el alumno no soio escuche y repita de memonia los conceptos de
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1na clase, sino los viva, los sienta, en otras palabras que se le dé mas importancia a
a practica teniendo como base una tearia.

Para que este tipo de aprendizaje obtenga buenos resultados, es importanke
jue el alumno tome una actitud de aprendizaje significativo, es dedr que acepte ¥
Juiera adquirlr un aprendizaje significativa.

Si la intencion del alumno consiste en memorizar arbitraria y literalmente,
aanto el proceso de aprendizaje como los resultados del mismo, serdn mecanicos y
carentes de significado y a la inversa, sin Importar lo significativa que sea la actitud
del alumno, ni el proceso, ni el resultado del aprendizaje serdn posiblemente
significathvos, si la tarea del aprendizaje no lo es potenclaimente, v sl tampooo es
relacionable, intencionada y substapcialmente con su estructura cognoscitiva.

Podemas distinguir tres tipos de aprendizaje significativo,

1.- Aprendizaje de representaciones. Se refiere a la captacidn del significado
de los simbolos,

2.- Aprendizaje de conceptos, Los conceptos también son representados por
simbalos solos.

En los pequerios estos son aprendidos en la construccidn de oraclones.

3.- Aprendizaje de proposiciones, Consiste en captar el significado de nuevas
ideas expresadas en forma de proposiciones,

Existen algunos factores motivacionales, como el soclal y el afectiva, que
intervienen en el aprendizaje.

Se ha liegado a pensar que el aspecto social y afectivo ejerce un gran dominio:
en el aprendizaje dentro del saldn de clase, ya gue al tener buenas relaciones
afectivas motlva a adguirlr un desso grande de aprender, ya sea por no quedarse
atrds o tener mds bajas calificaciones que sus amigos.

Las caracteristicas motivacionales de la personaildad, del grupo, sociales y del
profesor son lo sufidentemente importantes en el aprendizaje escolar, que merecen
mas considerackin para elevar al mdximo el aprendizaje dentro del saldn de clase. Sh
s@ pretende que el aprendizaje sea activo, la responsabifidad principal recae en el
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alumno. Puesto que son eflos quienes deberdn hacer mas preguntas e interesarse
mis por resolver las problemas percibidos en el momeantao,

El profesor solo puede presentare las ideas de manera significativa, tanto
como le sea posible, El trabajo real de articular las ideas nuevas en un marco de
referencia personal sdlo puede realizarlo el alumno.

En el aprendizaje significativo las variables maotivacionales y actitudinales
pueden impeler todos o solamente algunos aspectos seleccionados del campo de
dprendizaje.

La recompensa y el castigo pueden ser referides como  variables
motivacionales de la sigulente manera:

1.~ Siguiendo de incestivos ayudan a plantear un problema significativo,
relacionando una secuencia u organizacion concreta de actividades de aprendizaje de
componentes de una meta final especifica,

2.~ Las recompensas benden a aumentar a largo plazo, aquellas motivaciones
que estén operando desde un principio para impulsar y dirigir la conducta hacia ellas,
esto es, satisfaciendo ciertas pulsiones, las recompensas fortalecen de manera mas
permanente a aquellas pulsiones a los que se reducen emporalmente.

3.- Las recompensas pueden aumentar la probabilidad de la recurrencia de ia
respuesta sensibifizanda a (a siguiente disminucian de los umbrales de produccidn de
s respuestas particuiares, que conducen a obtener la recompensa y, por tanto, a
satisfacer la pulsidn de que se trate,

El castigo actla a la Inversa de |a recompensa de la slgulente manera:

1.~ Ayudan a estructurar significativamente un problema dandole direccidn a la
actividad, en funcidn de ko que debe ser evitada.

2.- Bl castlgo tiende a debiiitar, a largo plazo, las motivaciones que Impulsan a
la conducta gue es castigada,

1.- Puede hacer disminuir la prebabiidad relativa de recurrencia de las
respuestas, dejando de sensibilizar al debilitamiento ulterior de los umbrales de
produccion de las respuestas particulares que conducen a la no recompensa.



La recompensa y el castigo, son las caras positiva y negativa de la misma
moneda  motivacional en el aprendizaje  escolar, vy ambas  intervienen
caracteristicamente en grados varlables, en la mativacian de tal aprendizaje.

2,4 APRENDIZAJE Y ESCOLARIDAD

El nifia va evolucionando desde que nace hasta que entra en su vida adulta, y
en cada momento desarralla unas determinadas actitudes, unos intereses especificos
y Lnos compartamientos concretos. Dentro de esta evelucitn, cada etapa posee sus
propios rasgos caractenisticos de tipo afective, psicomotor, Intelectual y social. Por ko
tanto, cualquier propuesta de aprendizaje escolar ha de hacerse teniendo en cuenta
los rasgos madurativas correspandientes a |2 edad de los alumnos., A partir de los 66
7 afos pueden a usar el razonamiento para buscar explicacion a problemas
concretos.

El nivel alcanzado par casi todos 105 nifios entre los 7 y B afios de edad, les
capacita para iniclar el aprendizaje de las técnicas e instrumentales hsicas, coma la
son la escritura, lectura y calculo, Este nivel de desarrollo determina los objetivos que
se pueden fifar esta etapa de escolarizacicn y la metodologia apra;tad'a para
asegurar los aprendizajes:

Adquisicitn de las técnlcas de lectura, escritura y caloula,

Adquisicion de conceptos matematicos basicos.

ampliacion y perfeccionamiento del lenguaje, especlaimente en su vertiente

oral.

Observacidn e investigacion del entorno (escuela, calle, veclnos...) a partic de

experiencias concretas,

Desarrallo de distintas formas de expresidn oral, plastica, musical, corpaoral,

entre otros,

Perfeccionamiento de los habitos de convivencia v trabajo, v de la integracion

del nifio a la comunidad escolar,



Pero, éque aprende un nifio a esta edad?

Muchas padres suelen preguntarse @ menudo que deberia de haber aprendido
su hijo a una determinada edad, y con frecuencla comparan sus canacimientos con
los de los hijos de otros familiares o amigos.

Actitudes de este tipo sélo sirven para crear tensiones y ansiedad en el nifio y
en los mismos adultos, normalmente los contenidos minimos de cada diclo v curso
son fijados por las autoridades académica, pero en su aplicacidn pueden existir
muchas variaciones en funcidn de la escuela, ded barrip, del medio cultural, social,
geografico, etc,

Los nifios de 7 y 8 afios de edad, trabajan principalmente en & drea de
lenguaje, la técnica lectora, la escritura y la ortografia.

En el drea de matematicas los escolares ya deberdn automatizar el caleulo de
sumas y restas, y adguirir Ios conceptos de multiplicacion y divislén,

En cuanto a aprendizajes sociales y naturales, el nifio debe adquinr el
conecimients de su entorno v del funcionamiento de su proplo cuerpo. En las clases
de expresion artistica se procura fomentar la creatividad, la espontaneldad y la
comunicacion en los ninos.

El escolar de este periodo (7 y B afos de edad) suele ser muy ruidoso v
habiador en clase, pero también capaz de concentrar toda su atencidn cuando un
tema, leccidn o trabajo consiguen captar su interés,

Sin restar importancia a los contenidos propiamente académicos, la escuela, en
la actualidad ha de polenciar la personalidad del escolar en todos sus aspectos,
considerando al alumno, mas que un simple v pasivo receptor de la informacion el
protagonista directo de su propla foemacion,

Los escolares de hoy deberdn deservolverse e dia de mafiana en una sodedad
caracterizada por los cambios, que va a requeric personas con dote de adaptacidn,
iniciativa y creatividad. No se puede ignorar que los nifios de hoy van a ser mafana
los adultos responsables de una sodedad caracterizada por los cambios culturales,
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‘Bcnicos y cientificos, esto requiere personas capacitadas para adaptarse a las nuevas
ecnologias y dotadas de iniciativa y creatividad. Mo basta pues, con gue adquieran
an la escuela un plogue mas o menos extenso de conocimientos, sing que hay que
arepararlas desde |a infancia para que sean capaces de idear e inncvar,

Otro de los objetivas baslcos de la escuela es educar al nifio como ciudadang,
Zsto implica preparario para que sea capaz de vivir y relaclonarse con otras personas,
responder a las necesidades de la sociedad y particpar directamente en la
=onstruccidn de un marco de la convivenda posible,

2.5 EL JUEGD COMO TECNICA DE APRENDIZAJE

Anbas de comenzar a describir como podriames utilizar al juego como técnica
1e aprendizaje, es Importante que destaquemos cudl es la meta de la educacion, esto
zon el fin de poco a poco ir asimilando la importancia del juego dentro del proceso
aducativo escolar,

Hace un siglo se consideraba |a educacidn como una preparacion para |a vida.
Demasiado tarde los pedagogos se diercn cuenta de que enfocar la educacién como
una preparacicn para la vida era trabajo perdido, pues cuando kos nifios llegaban a la
vida para la cual se les habla preparado, los conocimientos adguirdos eran ya
absoletos, La vida moderna se mueve a velocidad y el proceso es muy rapido. Por
eso es [nltll preparar a los nifios para su vida como adultos, descuidando entre tanto
&l hacerlos capaces de vivie [a propia nifiez.

Algunos de los maestros y padres, sigulendo una linea de pensamiento similar,
abligan a los niffos 2 aprender de memaria pasajes dificlles de prosa y poesia clasia
2n una edad en que los nifios no estin absolutamente en condiclones de poder
comprender o disfrutar lo que estan aprendiendo,
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Hoy los pedagogos han establecido que la educacion debe tener coma meta el
equipar al nifio para vivir. Con ello quieren decir, gue al nifio se le debe ensefar a
wivir como nifa, al joven a vivir como joven. Pues, sl se les ensefla a vivir su vida
presente con plenitud, la preparacidn gue han recibido naturalmente le permitira vivir
una vida adulta satisfactorta vy Gtil,

La mata de la educacldn maderna es hacer de los nifios buenos cudadanos
Lomo adultos.

La mejor forma para lograrlo, es mediante actividades fuera de los estudio, ya
wjue dstas desarrollan la Iniciativa v habilidad organizadora de los nifios,

En consecuencia el mejor moda de hacerlo es estimulando actividades tales
como deporte, gimnasia, arte dramético, baile, reuniones soclales, excursiones, entre
piras. Estas actividades ofrecen a los nifios oportunidades para desarrollar |8
Iniciativa, su habllidad organizadora y facultad de liberarse, para aprender a asumir
responsabliidades v también pasan a ser como una forma de expresidn personal
favoreciendo la adquisicidn de confianza a si misma.

Pasando @ nuestro tema: El juege como téoica de aprendizaje; Lcdmo
podemos utilizar al juego como tal?

Remontémonos a Bempos atrds cuando los educadores haclan més dificl el
proceso de la educacidn Infantil, y consideraban que ella les proporcionarna una mejor
preparacicn @ los peguefios. La lgea general era, que no importaba tanto qué
ensefigba el educador en la escuela, sino que Jo hiclera lo suficientemente dificl, En
cambio los educadwes maodernos tratan de hacer que la ensefianza sea lo mas
Interesante posible.

En la actualidad a los maestros se les plde que adapten la materia, v la forma
de exponerla a las posibilidades de cada grupo v, de ser posible de cada indlviduo, La
materia debe presentarse en fema tan practica y tan de acuerdo con la vida real
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como sea posible. Por elemplo en la clase de matematicas, cuando se comienza a
ensefiar a sumar, en fugar de utifizar el pizarrdn, los nifios podrian utilizar objetos
pequefios para agruparios e ir realizando las operacionas,

Siempre que tos nifios realizan una actividad por la actividad misma ¥ no como
medio para lograr algdn resultado lefang, se puede decir que juega, pero 51 se busca
algin resultado superlor a la actividad misma, se dice que trabajan, Especialmente en
los grados inferiores, a los nifios se les debe ensefiar todo por medio del métada del
juego, o par lo menos, el método prictico, es decir viendo y haciendo cosas ellos
mismos.

2.6 PSICOMOTRICIDAD Y APRENDIZAJE ESCOLAR

El aprendizaje escolar es solamente una parte de la educacion en general, y
puede inictarse a condicion de que el nifo alcance clerto nivel: La etapa operatoria,

la educacidn psicomotriz faverece la preparacion preescolar  creando
situationes que el nifio tene que enfrentar, presentando juegos que le permilan
conocer sU cuerpo, elercitdndolo en  diversas  configuraciones es.peciéle:; ¥
temporales, y asi integrar las nuevas experlenclas,

A continuacidn se expondrdn algunas condiclones que exigen los aprendizajes
de la escritura, lectura y matematicas. -

ESCRITURA

Moviliza esencialmente los miembros superiores y regulere de la coordinacian
motriz-fina vy, dculo-manual, Durante los afos escolares, las capacidades motrices ya
han evolucionado, aungue en algunos nifios se presentan dificultades en sus
movimientos gcasionando problemas para su aprendizaje. Para atacar el problema es
importante gue un pedagogo © e propio educador prepare le acto de escribic con
gjercicios de coordinacldn para favorecer la madurackin y &l contral tonico necesario.
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LA LECTURA

Ademas de un buen desarrolio linglistico es impartante la percepcidn visual, ka
diferenciacidn y orientacidn de las formas. También influyen e ritmo y 1a imitacidn,

LA MATEMATICA

De acuerdo con la formacidn de la inteligencia, las operaciones se preparan a
través de |a accidn. La clasificacidn, 1a seracldn y la numeracidn, son acciones que
necesitan la percepcidn espacial y se desarrollan con juegas en los cuales interviene
el espacio.

Hemos reiterado que |3 psicomotricidad juega un papel importante, no s0lo
para la preparacikdn del aprendizaje escolar, sino también para prevencidn de
problemas que perturben el proceso de aprendizaje de los nifios. La prevencion de
trastornos psicomotores es bdsica en el caso de los nifos de familias
econdmicamente desfavarecidas o que procuran pocos estimulos a sus hijos; pera 1a
psicomotricidad puede ser vital cuanda el nifio presenta problemas para desarrallar
su aprendizaje escolar (Biblioteca practica: 1994.80)
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CAPITULO I11, DESARROLLO DEL NINO DE 7 ¥ 8 ANOS DE EDAD,

Durante este peciode el rio ha alcanzade un nivel de lenguaje, de
lensamiente y madurez social mas estable en comparacidn con la de afos antariores.
4demds posee ya una personalidad mas definida.

3.1 DESARROLLO COCNOSITIVO

La actividad cognosctiva estd construida por los procesos activos de
percepcion, la memoria, la generadién v evolucion de ideas, la evaluacién, el
razonamiento y Ia libre asociacidn.

Estos sefs proceses cognoscitivos (o funciones) implican algumas unidades
zognpscitivas camo las imdgenes, los simbolos, los conceptos v [as reglas.

Las imagenes de la percepcldn son las primeras estructuras gue aparecen en &l
infante. La representacidn mental ded hogar en 1a infancia o de un viejo amigo es una
imagen perceptual,

Los simboles son letras, ndmeras, dibujos y palabras gue representan objetos.
Son las asociacionas simples que & nifo establece con un estimulo, Los conceptos 5e
construyen con simbelos y con nombres de un grupo de asentamientos, de uh‘]'etuﬁ o
de experienclas que compartén un conjunto comun de caracteristicas, por ejemplo:
historias, animales, felicidad,

Un concepta le permite al nifip-reéaccicnar de manera semefants a diferentes
estimulos. Una vez gue el nifio adguiere el concepto dulce, considera como tal a toda
una variedad de objetas de diferentes colores, formas y tamafios, y reacciona ante
ellos de manera equivalente, es declr 52 los come, Los conceplos le permiten al nifio
poner orden en su expariencia.

Ahora, como nada es estdtico y para siempre, las experiendas son muchas v
varlan en su contenldo conceptual; menclonaremas tres de los atributes del concepto
gue cambian a medida gue se va desarrollando el nifio:
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Validez del concepta. Por validez de un concepte se entiende el grade de
comprensidn que tiene el nifio sobre una cosa, a medida que el nifio crece, &l
significade de los conceptos se vuelve semejante al de todos los nifios, En ese
sentido el concepto se vuelve mas vlido.

Accesibilidad del mismo. Los conceptos mejoran su grado de articulacion y
su posibilidad de ser empleados para pensar, El concepto de tamafio que tieng un
nifio de tres afios de edad es un tanto confuso, en tanto que la comprensidn que un
nifio de & afios tiene éste concepto es mas clara, mas exacta y mas estable en el
tiempo, por lo cual es capaz de pensar acerca del tamarfic de los objetos, El nifio se
vuglve cada ver més capaz de hablar acerca de sus conceptos, se vuelven mas
accesibles para &l y puede comunicarlos a ofros,

Las Imagenes, los simbolos, los conceptos v las reglas son las entidades
primordiales que se manejan al pensar. El niflo &5 capaz Gnicamente de comprender
informacién que caza con sus propias unidades cognoscitivas o que esta ligeramente
avanzada respecto a las mismas, 5l una nueva imagen, |dea, ecuacidn o palabra no
tienen alguna asoclacion o conesion con las unidades cognoscitivas de gue dispone,
probablemente no aprenderd mucho de las mismas (Ausbel, 1991:187),

Volviendo a las actividades cognoscitivas es precise mencionar gue a nivel muy
general una actividad cognoscitiva puede dividicse en dos clase: sin direccidn
dirigida.

Sin direccién. Se reflere a asoclaclones libres, ensofiacicnes y flujo fibre de
pensamiento que se producen continuamente mientras el nifio camina hacda su casa
o se pone a mirar por fa ventana. Es difidl estudiar las asociaciones sin direccidn de
un nifio {0 de un adulto), Ya que al pedirle a un nifio que manifieste o escriba sus
asociacionas libres, la situadén se altera, v el pensamiento que no tenla direccldn de
pronto se vuelve dirigido.

Pensamiento dirigido, Se trata de un proceso cognoscitive que se efectia
cuando el nifio trata de resolver el problema que otres le han planteado a si mismao.
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5 nifo sabe cuando ha encontrado dicha solucion, El proceso de solucidn del
aroblema se lleva a cabo conforme a la sucesidn siguiente:

1.~ Codificacion. El proceso de codificacion esta relacionado directamente con
a edad y con las diferendas individuales del nifio. En este proceso €l nifio interpreta
a informacidn adguirida, el pequefo la traduce con tmdgenes, y & mayor usa
1alabreas y conceptos.

Los afios de escuela estan caracterizados par tres desarrollos Importantes del
oroceso de codificacion: a) Aumento del uso de palabras y conceptos a expensas de
'as Imagenes para interpretacion del ambiente; b) aprendizaje de expectativas que
dirigen la atencion del nifio a los aspectos pertinentes de un acontecimiente, c)
umento a la capacidad de mantener sobre un problema sin distraerse. €l nifio se
suelve mds selectivo y preciso en su codificacian de acontecimientos,

2.- Funciones de memoria. Bl término memaria designa el aimacenamiento de
wperiencias, durante un periodo, despues de gue se han efectuado, Podemos
distinguir dos procesas de memaoria: el de memoria a corto plazo o memaoria reclente
¢ la memaria a largo plazo.

La capacidad de memaria Inmediata, es dedir, de lo que un nific puede repetir
nmediatamente después de ver u oir una serie de nimeros o palabras, aumenta afio
tras afio durante el periodo comprendido entre los 5 y 10 afios de edad,

Por |o que respecta a |2 capacidad de recordar acontecimientos, parece estar
relacionada, en gran medda, con la capacidad de sostener 3 atencidn, con la
oosesidn de vocablos, Imdgenes y conceptos gue puedan asoclarse con los
scontectmientas y ayudar a retenerfos en la memorla,

Mo poder concentrar |a atencldn puede ser consecuencla de diversos factores,
aero los mas obvios, tal vez los mas frecuentes son los pensamientas que estorban al
Jrpceso de atencidn y los estimulos que provocan distraccidn, La ansiedad crea una
astimulacion que distrae y aparta la atencidn pertinente que va llegando y por
sonsecuents, dafia la memaoria.

3.- Generacldn de ldeas e hipdtesis. Se refiere a la produccidn de ideas
diversas que permitan solucionar un problema. A este proceso se le llama fase
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inductiva de la solucion de problemas; esta estrechamente relacionada con la nocidn
de creatividad.

Para generar ideas con éxito el nifio tiene que poseer:

El conocimiento y las unidades necesanias,

Lina actitud de telerancia respecto al error de manera que no tema cometerlo.

Un ingrediente menos tanglble, al que llamaremos discernimiento. La
generacion de hipotesis es abgo gue se lleva a cabo siempre, cuando un nifio trata de
encontrar una razon de semejanzas entre objetos o trata de imaginarse como
solucionar un problema.

La posesion de un rico acervo de conocimientos es alge distinto de la bertad
de uso de tales conocimientos. Se considera inteligente al nifio que posee un
repertorio rico de imagenes, palabras y reglas. Al nifo gue utiliza estas unidades de
manera Unica y constructiva se le llama creativo (aungue los nifies Inteligentes
pueden ser creativos o no serlo).

Ung de las demostraciones mas claras de la importanda gue tlenen los
cambios que acompafian al desarrollo de ideas se observa en un fendmeno al que se
le llama “disposicidn para el aprendizaje” o “aprender a aprender”. Una dispasicion
para el aprendizaje es la actitud o disposicidn adguiridas para la solucion de una dase
particular de problemas. Una disposiclin a prestar atencidn a los estimulos
pertinentes del problema v a desechar las clases Incorrectas de hipotesis.

Aprender a aprender es una comblnaclon que conslste en na hacer caso de las
hipdtesls preferidas que no sirven de nada, v aprender a prestar atencdn a los
aspectos nuevos ¥ pertinentes de un problema.

4,- Evaluacion. Este ténmino designa el grado en el gue el nifio se detiene para
estimar la calidad de su pensamiento, este proceso influye en todo el aspecto del
trabajo mental, la calldad de la codificacién inicial del recuerdo y de la generacion de
hipdtesis (Ausbel, 1991:188).

Desde temprana edad, algunos nifios comlenzan 2 reflejar sus actitudes, como
el ser impulsivo o reflexivo, uno de los factores determinantes de estas dos actitudes
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25 &l de miedo a cometer un error, Cuanto mas miedo tiene a cometer un error, tanto
nas probable es que sea reflexivo. A los nifios reflesivos les preocupa el error y
Jesean evitarlo a toda costa, fos nifics impulsivos parecen un minimo de miedo a
someter un error y disponen ragidamente,

3.1.1 PROCESO DE ASIMILACION ¥ ACOMODACION

La asimilacidn es la incorporacidn de un objeto o un estimulo nuevo a
2squemas existentes. En cualquier edad el nifio posee un conjunto de acciones o de
Jperaciones, v los objelos o de las ideas nuevas se asimilan a las mas viejas ya
wyistentes. El proceso opuesto al de fa asimilacidn es la acomodaddn (Plaget,
1964:112)

La acomodacidn es la tendencia a ajustarse, es decir a acomodarse a un
ibjeto nuevo, a cambiar los proplos esguemas de accidn para que se adapten al
weva objeto. Asl por ejemplo, un nifo de 3 afies que nunca ha tenido experiencias
zon un carito de conkral remoto, Inicialmente lo asimila 2 sus proplos esgueemas, v
wtdla respecto al carrito como lo hace respecto a un juguete conackdo,

Lo explorard, lo golpeard, qulza se sorprenderd de ver que camina 560, pero
Jna vez gue advierta las cualidades dnicas ded carrito de control, se acomodara a €,
desarrollard nuevos esquemas de accldn respecto a ios carritos que se mueven salas.

El desarrollo mental, para Pisget, es la solucidn de la tension entre la
ssimilacian y 1a acomodacidn, del conflicto entre usar viejas formas para enfrentarse
3 nuevas situaciones,

3.1.2 PROCESOS MENTALES

Desde el nacimlento de los nifics son capaces de recibir informacion del medio
ymbiente que los rodea, de integrar v selecciomar esa informacidn y de dar
‘espuestas ariginales v dirgidas hada un fin, A lo largo de |3 existencia el mundo
nterno del nific se va hacends mds diferenciado y complejo. El medio amblenke
wterno influye en esos proceses Internos (de conccimbentos), que con ayuda de los
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conceptos, percepcidn, fantasia y miedos Infantiles presentan, hasta derta punto, el
producto de adaptaciones a la realidad extena, Pero los procesos mentales
{conocmiento) son capacidades humanas que se originan en la persona misma,

INTELIGENCIA

En términos generales, se llama inteligencia a la capacidad que € nifio tiene de
Integrar informacidn de distintas fuentes y de formular respuestas, Se ausilia del
pensamiento, adguisicion de conocimientos y razonamiento,

PENSAMIENTO,

Es una actividad privada que puede Inclulr la creacidn de Imagenes mentales.
El pensamiento exige cierta de representar en forma simbdlica experiencias
sensorigles ¥ matrices, Aunque al principio, el nifte puede no diferenciar la
representacidn simbdlica de la experencia misma,

Con frecuencla, fos nifios pueden pensar deliberadamente en acontecimientos
hipotéticos, sablendo perfectamente que no van a suceder en realidad.

Pensar unifica en clerto modo al pasado, presente y futuro, ofrece también la
posibliidad de expresar, a nivel simbdlico conductas que sean aceptadas en la
realidad.

El pensamiento dirigido permite al nifio formular estrategias y revisar la
informaciin de gue dispone cuando Intenta resolver un problema (Newman,
1986:152),

ADQUISICION DE CONOCIMIENTOS.

En la primera Infancia, el conocmiento se adquiere directamente por la
exploracion y manipulacion del ambiente fisico, por ensayo y error y la observaclan
propositiva,

En 12 adquisicién de conocimientos se encuentran los criterlos que el nifio
utiiza para determinar st 2 informacidn de que dispone es valida.
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En la infancia, el nifo utiliza lo inmediato de sus experiencias como criterios de
Jalidez. Pero, en cuanto el nifo esta expuesto a las opiniones de otros necesitan
astablecer ciertos pardmetros para determinar cudles afirmaciones son validas y
:udles son falsas. Estos pardmetros se pueden establecer formulando preguntas
sobre la informacidn consultando a mas de una autoridad sobre la misma informacidn
zon o3 conocimientos que ya se tendan,

RAZONAMIENTO,

Es la capacidad que tiene un nifio para evaluar esa nueva informacidn, y esto,
Jependendo de su capacidad para identificar las implicaciones ldglcas de cada parte
de informacién. Ya sea que el razonamiento se didja a la evaluacidn de nueva
mformacion o que se dirija a la solucian de un problema, la inteligencia slempre
necestta tomar en consideracian principios de ldgica. Estos principios, eventualmente,
2| nifio llega a considerarlos como elementos del conodimiento mas permanente
gersuasivo que las sensaciones que cantinuamente bombardean su experlencla
nmediata. Estos mismos principios, una vez que se han integrado sélidamente en la
ayperiencia del nifio sirven coma trampolin para cuestionamientos cada vez mas
“omplejos para su capacidad de razonar. :

MEMORIA

Con frecuencia se usa la memoria comao sefial de que se ha aprendida.

Esta manera de pensar esta en el fondo de muchos procedimientos de
pedagogia en uso actuatmente. Por ejemplo se plantean algunas palabras a un nifio,
y asf logramos darnos cuenta st recuerda como se escriben. S no sabe se plensa que
na ha aprendido.

Recordar tene funclones especificas proplas, como el dotar a un nifo un
archivo de Informacion que puede usar en nuevas situaciones, Proparciona tamblén
Jderta continuidad entre experienclas.

Dentro de la memaria podemos distinguir tres procesos:
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1.- Memoria sensoral, que se refiere a la imagen inmediata de una experiencia
sensorial en el momento en que el estinwio acaba de desaparecer.

2.- Memoria a corto plazo, un nifio es capaz de retener hasta 30 segundos una
imagen, después de tener una experiendia,

Los nifios empiezan 8 aumentar sus capacidades de memaria a corto plazo al
desarrollar el lenguaje. ¥ en la etapa del pensamiento operacional concreta, al
clasificar, afiaden posibiidades a [a tarea de recordar,

3.- Memoria a largo plazo, es el recuerdo de sucesos que se almacenan, listos
para ser utilizados cuando sea necesario. Depende de 1as oportunidades que se
tienen para rehacer la axpesfencia en cuestidn y las otras conservadas en la memaria.

Para poder wtilizar los datos de la memoria, el individuo necesita buscar en
varias categorias la informacidn,

LENGUAJE

Es un slstema de representacidn que pertenece tanto a la cultura coma al nifio,
Para el nifio es un medio Gt para comuricar sus estados [nteriores, para obtener
Informacién, para participar en actividades sodales del grupo que le rodea; para
verificar sus percepciones o conocimicntos.

El uso eficaz del lenguaje para comunicarse presupone la integracion de tres
habllidades:

1.- La transferencia de Imagenes mentales en simbolos verbales o palabras.

2.- La expresion de cada simbolo en un sistema fonético.

3.- La oranizacion de las palabras en frases que mantangan correctamants el

sentido origingl del pensamiento,

El lenguaje posee un proceso de desarrollo:
Decodificacdn, Referente a b percepclén del lenguaje.
Codificacidn. Uso del lenguaje para expresar ideas,
Asoctacidn, Referente al proceso de mediacidn representativa,



205 adultes pueden ensefiar a los nifios a mejorar sus capacidades de percepcidn y
iz solucidn a problemas con ayudas verbales, Haciéndoles ver distintas variedades de
srroz a distintas texturas de nleve, los adultos pueden ensefiarlos a percible nuevas
amocionas experimentales y a formar categorfas de conocimiento mas especificas,

Sin embarga, el lenguaje por s mismo no basta para cambiar el pensamiento,
Z5to recuerda gue los esquemas se construyen poco 3@ poco. Pequefias variantes
Jroducidas por 18 nueva infermacidn, se integran gradualmente a las noclones ya
‘amiliares, de tal manera gue las ideas que ya se tienen, se reformulan pero
zonservan algo de lo que contenian {ibid)

PERCEPCION

Este concepto psicoldgico posee una variedad de slgnificaciones, ya que juega
Jn papel muy importante en la elaboracidn del esquema corporal, del espacio y del
Jempo,

La percepcidn es una manera de tomar conclencia del medio ambiente, Las
percepclones se elaboran a partir de las sensaciones, ademas hay una experiencia
maotriz vivida o Imaginaria en la manera de percibir,

La percepcldn sensorlomotriz es el confunto de estimulaciones ﬁ%ﬂlesr
auditivas y tackiles, El nifio tendrd que seleccionar las que neceslte para integrarse a
los juegos, deportes, eic. Ya sabemos que toda 2ccién se apova en la percepcidn y
gue todo conocimienta proviene de diferentes percepciones, La percepcidn tene
impaortancia en la practica escolar cuando el nifio aprende a discriminar las formas,
los sonidos, los colores, etc.

3.2 DESARROLLO PSICOMOTRIZ

Los nifios que atraviesan la etapa de edad escolar mejoran de manera notable
sus capacidades motoras, aumenta |2 rapidez, la fuerza v la coordinacidn. Por su
constante participacién en actividades deportivas se ejercitan corriendo, saltando,
lanzando objetos como und pelota, también graclas a las horas que dedica a jugar,
que asocladas a la capacidad Intelectual de un seguimlento de reglas y el tomar
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papeles en forma alternada hacen de los nifios de edad escolar unos adeptos
jugadares,

La jormada escolar es generalmente de cuatro horas de class, mds una para
descansar y comer durante cinco dias a la semana, una de los mds Importantes retos
que presentan los nifios a esta edad, es aprender a estarse quietos, atentos ¥ sin
mdvimientas de locomocidn durante largos periodos. Apraximadamente a los 7 afos
de edad, el nifio vive una etapa de reflexidn en la que va a poner en orden sus
impresiones y sus pensamientos, En muchos momentos, a los ajos de los adultos
parecerd una personita mayor, hecha y derecha.

En su conducta maotriz habra perdido gran parte de la impulsividad de los afios
anterlores, que poco a poco habrd aprendido a utillzar para establecer un contacto
mas positivo con el entomao, Por tal razdn es Importante destacar su prudencia,
puesto que a los B anos es remarcable su afdn por participar y disfrutar de la vida,
situdndose asi en un nivel de madurez mds superior,

El educador juega un papel muy Importante dentro del desarrollo motnz del
nifio, por medic de ejerdcios y movimientos podrd detectar si alguno de los nifios
presenta dificultades para Inhible voluntariamente su musculatura, va que de se asi
cometzran torpezas al tratar de coordinar movimientos trayendo como consecuencla
un domimio tardio para el manejo de papel y 1aplz.

Después de los 6 afos cualguier nifio ha de ser capaz, con mayor o menar
facilidad y eficacia, de controler y dirigir una parte concreta con total independencia
de los demids,

Ahora, refiiéndose mds generalmente a los rasgos de la conducta motriz de
un nifia de 7 y 8 afios de edad, podemos mencionar que en esta etapa los nifios se
muestran activos ¥ expansivas a intermitenclas, son mds habiles en todos los
ejercicios de maotricidad gruesa, coma saltar o trepar pero bastante mas prudentes al
mismo tempo. Su comportamlents motor es mas postural, armdnico y eguilbrado en
todos sus movimientos, A 12 hora de actear es su propic critero el que prevalece por
encima de los consejos ¥ las demostraciones de los demds. Estd viviendo los
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momentos mas adecuados para Iniclarse en los deportes colectivos organizados,
como danza, expresidn dramatica, expreskin corporal, entre olros,

En cuanto al ejercicio de la escritura, mejora su posicidn del cuerpa, ya no s
apoya tanto sobre la mesa, y 1a cabeza la mantiene mds distanciada de la mano y el
papel ya que el nifio no necesita controlar tan de cerca los movimientos. Par otra
parte, la independencia en la accidn de los grupos musculares adquirida en los
dftimos tiempos le ayeda a inhibir en gran medida la costumbre de acompafiar el
desplazamienta de |2 mano con movimientos de todo el cuerpo,

Otra aspecto muy importante son los avances que logran en la organizacidn de
la estructura espacio-lemporal y en la adguisicion del proplo esguema corporal
{principalmente en la asimilacidn izquierda y derecha).

Si el niflo hacia la edad de B afios no logrd adguirir estds habilidades
dificiimente podra tener un dominio del lapiz y la mano, indispensablementa para
sequir avanzando en el desarrollo de la escritura,

3.2.1, HABILIDAD SESORIOMOTRIZ

A partir de los siete afos de edad en los ejercicos de coordinacon
movimiento-vision que realiza e nifio s pusde observar un incremento en la
velocidad y una notable medora en la precision,

3.2.2. NOCIONES DE ESPACIO, TIEMPO, LATERALIDAD Y ESQUEMA
CORPORAL

La construccion del espacio se hace con la elaboracion del esquema corparal, y
ambos dependen de la evoluclin de los movimientos. El lenguaje permite la
elaboracién de las primeras nociones espaciales: derecha, izquierda, adelante, atras...
Entre 7 v 12 afios de edad, el nifio es capaz de orientarse en el espacio v ubicarse en
relacion con los objetos gue lo rodean,

El esquema corporal hace referencia a la imagen de si mismo,

A los 7 afios de edad, junto 2 1a estabilizacldn de la dominancia lateral, el nifo
tiene la orlentacidn corporal necesaria para representar el punto de referencia de las
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adquisiciones y proyecciones espaciales y logra, de esta manera una representacion
coherente de su cuerpo.

La elaboracidn del tempo, depende de factores conocidos. Maduracion,
didloga, kbnico, movimiento y accion.

El nifio comierza a situarse en el “ahora” y el “después” y a distingulr
situaciones simultaneas y sucesivas.

La alteracidn es el resulado de una predominancia motriz del cerebro, la cual
se presenta sobee fos segmentos corporales derecho e izquierda, tanto al nivel de los
ojos como de las manos y los pies.

Podemos distinguir dos tipos de lateralidad:

Lateralidad de utilizacidn: Prevalencia manua! de las actividades corrientes o
sociales.

Lateralidad espontanes: Dominancla cerebral hemisférica manifestada por una
lateralidad tdnica, &5 decir que en el lado dominante existe una tension mayor,

Los problemas en este desarrollo tienen consecuencias en la vida cotldiana del
nifia y repercuten en el aprendizaje escolar, especialmente en la lectura y fa escritura.

3.3. DESARROLLO SOCIO-AFECTIVO

El juego es una actividad divertida, en parte porque hrinda la oportunidad de
relacionarse con compafierss (de clase o vecinos) y esta Interaccion con compafieras
tiene una caracteristica especial:

" Confianza en si mismo”, "amistad”. El encontrar o adaptarse a un (os)
compafiero (o5) de juego, el nifio se slente identificado, en sus habilidades, en su
situacitn y &n la historia de sus experiencias; no existe un compromiso ulterior entre
esas relaciones que se establecen entre compafieros. Se puede fugar haras con un
amiga, sin tener que hacerlo promesas de futura fidelidad,

El Interds por los compafieros, comienza desde la Infancia. Los miembros de la
familla son los pelimesns compafienos de juego del pifio. Desde muy temprano oS
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juegos gue los adultos hacen con los nifios, ensefian @ estos 12 funcidn social del
juegao,

El juego con compafieros se toma mas defiberado y con mas respuesta en los
afins que anteceden a la escolaridad, antes de esa edad, muches padres no dan
oportunidad a sus hijos de relacionarse con ofros nifios gue estan en un grupo
aprendan @ jugar juntos ¥ ayudarse,

Pero équeé Influencia tienen los compaieros ante el desarrolio de los nifos?

El autor Mewman (Mewman, 1994; B0} menciona que hay por lo menos cuatro
modos en los que los compafieros contribuyen al desarrolio del nifio. Durante |2 etapa
de la infancia se pueden observar consecuenclas cognoscitivas, emodonales y
sociales, provocadas por el nific por sus relaciones de juego con obros nifios,

1. Aprendizaje.

Los nifios aprenden de otros nifios habllidades motrices, juegos, lenguaje e
infarmacidn distorslonada.

A veces este aspecto causa problemas con los padres, ya que no aceptan que
sus hijos aprendan "malas palabras”, por ejemplo.

2. Exploraciin,

Los nifios tienen que hacer crecer natuwralmente el dmbito de sus experiencias.
Ellos pasan mucho tiempo en 13 casa de otro amigo, Con su comparila, el nifto puede
estar mds tiempo y mds lejos de su casa para conocer cosas diferentes, cosas que
gulza sdlo no conocerfa o no tendra valor para darse k3 tarea de experimentar algo
nuevo,

Incluso en casa, un amigo puede descubrr una nueva manesa de wsar un
juguete, nueves escondites en legares ya conocidos, ¥ nuevas aventuras en un
amblente en que ya no habria sorpresas.
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3, Asuncion de papales

Jugando con sus compaiteros, el nifio tiene 13 experiencia de cambiar papeles,
aprande que obra persona tomarna una postura similar a 1a que &l mismo tiena en el
imomento en que jugara el papel que él estd jugando,

El juego simbdlico con compafieros es un medio muy eficaz para reducr &l
eqocentrismo infantil,

En los juegos de reglas habrdn mds oportunidades de cambiar papeles con los
companeros. Por efemplo, uno se esconde y otro busca; uno arroja v el otro recibe.

Por medio del jueqo con compafieros los ninos tienen la oportunidad de tener
la experiencia de la reciprocidad de los papekes en las relaciones. Mientras que en la
vida real hay diertos papeles que no cambian, como el papel del nifio, hermano, de
estudiante. El juego con los compafieros da a los nifos |a posibilidad de tener
distintas perspectivas de la misma experencia.

4, Afectos,

Como resultado de las fuertes relaclones en el ambiente positivo del juego, los
nifios desarrollan fuertes lazos emoclonales reciprocos. Los nifios que cuentan con
una familia estable y con el contexto de un amblente de hogar, llegan a crear lazos
afectivos muy fuertes entre ellos, Forman amistades muy Intensas, les ducle la
pérdida de esas amistades y sienten gran placer en establecer relaclones cercanas
con personas ajenas de la propia familia.

¥a gue se menclona a la "amistad”, debemaos comentar que la amistad como
valor social, es descublerta por el nifio, asi como lealtad v la fAdelidad, de las cuales
devienen valores en alza, Los padres y maestros, en este sentido, deberdn mostrarse
respetuosos con (as elecciones de los amigos que realice 8! pequefio, sin Imponer wng
y rechazar otros, sino dejandole en total bertad de decidir, Las amistades de los
nifios a la edad de 7 y 8 afios suelen elegirse casl sin excepcidn, entre personas de
igual sexo. El sexo contrarlo |lega 8 ser objeto, akernativamente, de indiferencia y
desprecio,
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En la escuela, los intereses y actividades del nific se centran en diversas
ispactas de la vida social, desde su propia educacion y aprendizaje, hasta sus
imistades y aficionzs particulares,

El nifio de 7 afios de edad, espera con ansiedad el momento de valver a
eunlrse con sus amigos dejando de lado a padres e Incluso @ hermanos ante
‘ompaieros de juegn preferidos, Un alre de Insdlita madurez hace acto de presencia
n el hablar de sus progenitores, a quienes se refiere por encima de toda relacion
factiva, como si exclusivamente se tratara de personajes sociales, sobre todo si el
1adre (si es el caso) aparece vakwizado como un profesional de su trabajo, sostén
wcondmico de su familia, como institucian v, en fin, como portador de leyes v valores,

1.4 PASO DE LA ETAPA PREOPERACIONAL A OPERACIONES CONCRETAS

El egocentrismo, sique siendo el cardcter dominante en & pensamients infantil,
rero entre los 5y 7 afios de edad, se producen cambios radicales. Se dice que en la
srimeras fases del lenguaje, e nifio habla, sobre todo, de s/ misma v para sl misma,
ttilizando a los demas como auditorio, Poco a poco, sin embargn, empezard a tener
n cuenta la presancia de otras personas, esto se puede observar facimente en sus
Legos. "

Paulatinamente, este egocentrismo ird desapareciendo de su pensamiento ante
3| impulso cada vez mas apremiante de la realidad.

Este realismo inevitable, cuya objetividad va en aumento dia con dia, le abre
1aso hacia un pensamiento cuya naturaleza serd cada vez mas autocritica, analitica v
acional,

Un nifia de 4/5 afios espera con ilusidn los regalos de navidad de Santa Claus,
% los 67 afos tendrd la misma llusidn o quizd mas pero comenzard a8 manifestar una
ictitud "eritica” sobre hecha, {cdma es posible que en una sola noche pueda repartic
ius regalos a todos |os nifins? Preguntard v se pregumtard dedmo hace para entrar a
as casasy?, etc, (Ped. Psic. 1994:34-35),

Las caracteristicas mas signéficativas de la etapa operacional, |a irreversibiidad
4 &l centramlento, siguen actuando, sin embargo entre los 5 y kos 7 afos van a
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aparecer distintas modificaclones en su conducta que haran posible el mayor cambio
global de todo este proceso, preparande el perodo que continua a los 7 v 11 afios de
edad, y que ol mismo Plaget llama "estudio de las operaciones concretas®,

El paso del pensamiento pre-ligico al ldgico tiene lugar a través de una
evolucidn progresiva y continua, (Lot-cit:37)

3.5 OPERACIONES CONCRETAS

{711 afos de edad)

Solo tomaremos caracteristicas de nifics de 7 y 8 afos de edad, los cuates son
nuestro objetivo,

Plaget llama “operacicnes” a las transformaciones légicas que se producen en
el pensamiento. El nifio, poco a poco, se va haciends mas “ldglco”, En gran medida,
esta superando las limitaciones de la etapa preparatoria, Sin embarago, inicialmente
solo puede aplicar su capacidad de razonar a problemas que hagan referencla a
objetos concretos,

En el estadio de Operaclones concretas se produciran cambios Importantes en
las conductas egocéntricas e lreversibles que se han manifestado durante el periodo
precperacional.

En este periode los nifios son capaces de reallzar procesos logicos elementales,
razonando en forma deductiva de la premisa a la conclusidn. Pero solo pueden aplicar
la lGgica; sin liegar a la abstraccidn,

El nifio utiliza ya estructuras de conjunto, que constituyen la base funclonal del
pensamiento glco, desarrollando una serte de funciones que han empezado a
perfilarse en el periodo anteror o estadio sensomotor, come la clasificacldn y la
seriacion, Iniclalmente estas estructuras son elementos y rudimentarlas, y no
permiten todavia al nifio utilizar comblnaciones abstractas,

Un Nific de slete afios puede ordenar facimente una serde de objetos
atendlendo su altura y su longitrud, ¥ resoiver problemas verbales como el siguiente;

“Juanita es mas alta que Susana, y Lupita os mds baja que Susana, équidn es
mas aita, Juanita o Lupita?” (Loc-cit:59-101).
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1.5.1 CONCEPTOS DE REVERSIBILIDAD, CONSERVACION, SERIACION Y
CLASIFICACION.

Conceptos y procesos que se adguieren y mejoran en el estudio de
Jperaciones concretas,

REVERSABILIDAD.

Mo hay verdaderas operaciones sin reversibllidad, pues una operacion es una
ransformacidn reversible, es decir, impilca 8 posibilidad de desandar en el
aepsamiento de un problema, cuanda no conducen a su resoiucidn,

Pocos nifios, antes de los 7/8 afios son capaces de volver atrds en el
planteamiento de un problema, al comprobar que los razonamientos efectuados para
sesalverlo no conducen a la solucidn o no explican un resultado.

La reversibilidad es inseparable del concepto de conservackin,

CONSERVACION.

Piaget la denomina también "principio de invarlancia”,

El hecho de poder desandar un proceso significa ef regreso a un factor
invariable, no transformado, ya que wna transformacion total no admitlrd este
retoma. 5
Ejempla: “Si n pufio de plastiling lo hacemas bolita y después lo aplastamos
para moldear una “salchicha”, un nific de 6 afios relacionarda  la forma con fa
cantidad, y observanda que la bolita es mds pequefia y corta, no durard  en deducir
que tiene menos cantidad de plastllina. Uno o dos afios mas tarde, ya habra
descublerto que cuando sélo cambla la forma la cantidad permanece invarlable,

SERIACION
Consiste en establecer en un conjunto de elementos tn orden determinado
creclente o decreciente,

a7



f los 7 afios del nifo es capaz de proceder sistemdticamente, incluso puede
hacer series de objetos mentalmente y memorizar después las escalas.

CLASIFICACION,

Process de agrupamiento sin un orden determinado cuantitativamente,

Se establece en funcion de determinadas relaciones que tienen en cuentd uno
o varios aspectos de los elementos clasificados. Su aplicacion que el individuo es
capaz de asimilar que un objeto concreto puede pertenecer simultdneamente  a
distintas categonas clasificatorias: especie, clase, subclase, eic,

Una flor blanca, por ejempla, pertenece a la clase “flores® y a |a subclase
“Agres blancas™ un nifio de 7/8 afios, viends un ramiliete formada con fores blancas
y de alros colores, no tendrd dificultad en comprender por si sole gue el ramillete
tiene mas "flores” que "flores blancas” (Loc-Cit:105)

A continuacian se presentan cuadro donde se muestran algunos rasgos del
desarrollo Intelectual de nifios de entre 6/8 afios de edad,

RASGOS DEL DESARROLLO INTELECTUAL

6/8 ANOS DE EDAD.
[~ EDAD (AHDS) PENSAMIENTD | RAZONAMIENTO LOGICA | WISION DEL
5 HUNDD
& Descontramioeie | immortantes
dol pensamiento avanoes tn la
saciakzacion.
7 - TUEGO STMBOLICD COLECTIVE
L] Reprosentacionts | Razanamerto 9gico | Logica comcreta | Inbensa. curiesidad
menidies, ¥ congrita, Sertido critice. por el nwnda en
Objetividad; mis | Comienza a Ligica congrela. | genesal Ya no e
aprocimacadn a la | comprenger ko wive en el Cagul® y
reafddad, rolativo. “ahara® nterés por
Pensamienia Canservacian de sabor el pasado o
operaliva, peso en dscluciin imaginar &l fulura.
Ropresentacones ‘ ihamuam'm te ios
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== inentales coeplotas, | T conocimentas |

anteriores, 1

(Psic. Ped. 1994:36).
Por Gitimo, los conceptos que el nifio adquiere en esta etapa san:
Langitud
sustancia
Superficie
Tados ellos pertenecen a la conservacian o invariacign. (Loc-cit-102)

3.6 INTERESES Y DIFEENCIAS SEXUALES

Desde los 7 afios, a wveces antes, las aficiones, intereces, inquistudes,
actividades y juegos de los varones y de la nifias siguen caminos distintos y
aparentemente irreconciliables, con notables diferencias para uno ¥ otro sexo. Esto
puede observarse en nifios de socledades ¥ modelos culturales muy distintos y, an un
mismo dmbito cultural, en nifios edecados con actitudes a veces opuestas, desde fa
mds permisiva ¥ progresiva hasta la mas tradicional, rigida y autoritaria.

Wifias y nifias prefieren cultivar la amistad entre miembros de su misme Sexa, '
farmando grupos en los gue germinan grupos en la lealtad y el compafiersma. La
rivalidad, la envidia v las actitudes competitivas, sin embargo, tienen también un
impartante papel,

En nuestro dmbito de Inﬂumla.culmrai, los clasicos juegos varoniles (fithal y
atros deportes de competicidn, luchas entrz "buenos” y “malos”, constituchn,
modelisma, coleccianisma), son los prefendos por los nifios, mientras que las nifas se
inclinan por actividades més tranquilas (saltar a la cuerda, juegos de Imitacion y
representacidn, lectura, tejido) en las gque no falta tampoco la rivalidad v la
competencia, maxime si se trata de actividades deportivas,

Lo mds notable es sin duda |2 acthvidad reciproca de un sexo haca el otro:
indiferencia, Ignoranca, desinterés, en ocasiones desprecio.. dse trata de un
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conflicka entre sexos? Lo cierto es que todo este mutuo desdén no logra acultar una
segreta rivalidad y mutua admiracicn.

Los padres y los educadores son los principales modelos de los que aprenden
los nifios las actividades que distinguen en si mismas al propio sexo y, también, las
que le caracterizan a través de sus relaciones con el contrario,

Mifios v niflas necesitan santirse apoyados en todo momento por padres y
educadores, de quienes aprenden la actitud a adoptar ante los sexos, el propio y el
contrario,



CAPITULO IV.MARCO DE REFERENCIA

La investigacidn se realizd dentro del Coleglo Casa del Nifio, ubicado en Calle
el Wifio Mo. 11, en Uruapan, Mich.
Estas son algunas caractensticas de la institucidn,

3.1, HISTORIA

Comenzd su construccidn en el afio de 1954, el dia 8 de diciembre, dia en gue
su fundadaor, &l P. José Ochoa Gutigrrez, colocard la primera piedra,

Comenzaron brindande apoye a aguellos nifios que tenian dificultad para
-ursar la primaria, Debido a la cantidad de nifios que acudian, decldieron implantar el
Mivel Medio Basico (secundaria) e incorporar la Institucidn a la Secretara de
Educacidn Poblica (SEP) en el afio de 1985 agregan un nivel mas; Preescolar,

4.2 OBJETIVO DE FUNDACION,

Brindar oportunidad a nifics y jovenes con deseos de superacion, que no
contaran con recursos suficientes para estudiar cualquiera de s niveles
mendonados. Sin tomar en consideracidn clase social, calor nl raza. Solamente se
exige gue sean catolicos,

Los religiosos encargados de la direccldn, disclplina y cooperativa ascolas,
pertenecen a la congregacidn escolar, pertenecen a la Congregacian Misioneros de la
Sagrada Familla.

4.3 ESTRUCTURA
Actualmente la Institucién cuenta con tres niveles:
1. Preescolar
2, Primarla
3. Sequndaria
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4,4 CARACTERISTICAS DEL ALUMNO

Asisten alumnos de las diferentes  clases sociales y profesan la religidn
catolica, de o contrario no serian admitidos.

En preescolar encontramaos nifios de entre cuatro v dnco afios de edad. En
primaria los nifios se encuentran entre seis y doce o trece afos y en secundaria los
adolescentes tenen de entre trece v diez v shete afios de edad,

4.5 CARACTERISTICAS DEL PERSONAL DOCENTE ¥ ADMINISTRATIVO

Al igual que el alumnado son personas de distintas dases sociales y son
catdlicos.

El personal docente es femenino y masculino, Su aspecto académico en
general podemos decir que no todos son profesionistas o tienen una preparacion de
docentes normalistas, son desertores de otras carmeras va sea técnicas o
licendaturas, otros solo terminaron la secundaria, Pedagogos solo hay tres y sin titulo
aun,

El personal administrativo esta formado por miembros del sexo femenino, En
la direccion general se encuentra un sacerdote y ésta no slempre es ocupada por la
misma perscna, &l cargo puede tenar un tiempo de 2 o 3 clclos escolares. El parsonal
intendente se compane por tres personas y dos ya son de edad avanzada,
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CAPITULD V. DESARROLLO DE LA INVESTIGACION DE CAMPO,

5.1 DISENO DE LA MUESTRA

Se utilizd un metodo de muestreo qgue nos permitiera detallar y analizar las
aracteristicas del objeto investigado.

Se eligid el colegio Casa del Nifio por contar con el nivel primaria y ser el
sentro de trabajo del investigador, pues, asi se facllitaria el desempefio del trabajo.

Dentro del colegio se llevo a cabo la observaciin de los tres grupos de
segundo grade, a quienes va dirigido el estudio.

5.2 DISENOC DEL INSTRUMENTO

Para obtener datos relacionados con el juego dentro del aprendizaje, fue
necesaria la aplicacidn de dos cuestionarios y la realizacidn de un diario de campo,

Los cuestionarios contienen preguntas cuyo tema principal s & juego,

Uno de fos cuestionarios va dirigido a todos los maestros de primaria de la
Caza del Nifio, se les cuestiona acerca de su concepto de jusgo y crEEﬁtIa£ sabre
como |o conciben los nifios, su utifidad y preferenclas,

El otro cuestionario va dirigido a los alumnos de segundo grado de primaria de
la misma escuela, en &, el tema central es sus preferencas lidicas y companieros de
[uego,

Con las respuestas obtenidas se pretende rescatar aspectos como los
benefidos que se obtienen al utilizar juegos que favorezcan el aprendizaje de los
nifies, y que tan importante es que los maestros se involucren en esas actividades.

Graclas a |2 aplicaciin de estos instrumentos se logrd adguirr Informacian muy
valiosa para desarrollar el programa de sugerenclas |Gdicas para favorecer el proceso
de aprendizaje.
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5.3 INTERPRETACION DE RESULTADOS

El trabajo de Investigacin tuvo como apoyo la aplicacion de los cuestionarios
dirigidos a los maestros y alumnos de segundo grado de primaria, del colegio Casa
del Nifio de Uruapan, Mich,

En ambes planteamos prequntas sobre el tema de interés: El jusgo o actividad
lodica,

Los nifies fueron ceestionarios acerca de sus preferencias Iodicas, con quienes
comparte fa actividad, qué ohjetos utiliza para jugar entre otras,

El ohjetivo de tal cuestionamiento es conocer los diferentes tipos de juego que
mas practican los nifios de las diferentes edades de entre 7 y B afios, ya sea por
gusto, porque asi lo requiere la actividad académica o por obligacidn, como lo seria
en el caso de la clase de Educacion Fisica,

El personal docente respondld en la encuesta preguntas acerca de sus |deas y
expactativas referente a la actividad l0dica qué utllidad o beneficio consideran que
brinda al nifio, entre otras,

Se considera importante la participacion del maestro va que ellos conviven ¥
participan en las actividades de los nifios; ademas de que el masstro se encuentra
muy comprometido en preparar y hasta dirflglr en ocaslones dichas actividades,

5.3.1 ENCUESTA DIRIGIDA A LOS NIOS DE SEGUNDO DE PRIMARIA

La edad promedio de los nifios entrevistados es de 7 v 8 afios, entre nifios v
nifias, todos ellos pertenacientas a los tres grupos de segundo de primaria del colegio
Casa del MNifio.

En la primera cuestidn, la mayoria coincide en que muy pocas veces su
muestra los invita a reallzar alguna actividad |0dica, pero cuando hay oportunidad lo
hacen ef patio de la escuela realizando actividades de competenda. Sabemos que los
nlfios slempre se Inclinan por una sola actividad, v en esta ocasion quisimos saber
cudl e5 la preferencla de ellos. Donde la mayoria colncide con Ios juegos que implican
correr,
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La sorprendente de estas respuestas es el habernos dado cuenta de que los
iifios tienen una idea del beneficio que les proporciona el juega: "Diversidn®,

Es sabldo que los nifios para poder divertirse es necesario que realicen
wctividades de su agrada, ¥ entre sus preferencias encontramos al ftbal, carmeras y
Wgunas deportes coma la gimnasia y el karate, entre otros,

Asi coma existe lo que nos gusta tambidn existe lo que no nos gusta, para los
1ifios algunos de bos juegos nao son tan divertidos, coma el Vaoleibal y las rondas, par
mencionar algunos. Pero, por qué no les gustan, sus respuesias colnciden en lo
nismo; Mo salen en la Televisitn, ademas son muy aburrldos®,

Los nifios saben que el juego no solo proparclona diversidn, sino también los
yyuda a aprender, a crecer fuertes y sanos, para tener amigos y le sirve de ejerclclo.

Caonsiderando gue para poder obtener esa diversion necesitamos de algo mas
Jue un juguete: |3 compaiia. A los nifios entrovistados les qusta compartir sus
actividades [idicas con sus hermanos, amlgos o primas; algunos lo hacen €on SUS
papds, algo gue es muy pasitivo para las relaclones "madre-hljo” y "padre-hijo”,

Analizando [as diferentes propuestas y las observaciones realizadas en algunas
de las actividades, logramos darnos- cuenta de que al nifo le agrada reallzar
actividades donde pueda captar la atendldn de su maestro (3) o ganarse el lugar de
ider entre los amigos, esto lo impulsa a realizar cualquier hazafia dentro del juego
Jue guieran.

La mayoria de los nifios mencionaron gue juegan porque dasean tener mas
ymigas aungue no padia faltar aguel nifio que prefiere no compartir su actividac con
ac nifias, salo porgue ellas no juegan “rude”, haciendo referencia a las "luchitas”,

Meonclonamos ankes, que algunos jucgos no les gustan par no salie on
wlevisidn. Un nifio respondid que le gusta el fitbol porque lo pasan en el programa
de dibujos animados lamado "SUPERCAMPEONES”, el cual su contenido es basado en
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el fitbol. El programa es televisado a las 19:30 horas. Con ejemplos como este
vEmDs tomo la television ha influlde de algun modo en la conducta de los nifics,

Encontramos también muy remarcadas las diferencias sexuales, porgque
algunas de los nifios menclonaron que no juegan a “la comidita, porgue es solo para
nifias,”

Descubrimos también o importante que es para los nifos el juego, el papel tan
importante que desempefian los padres de familla y los maestros de el En las
respuestas de los nifios encontramos algunas un poco negativas, ya que algunos
nifios no tienen permiso para jugar en casa mientras gue a ofros solo se les permite
junar los fines de semana. Reflexionando un poro acerca de este punio, pensamos
gue podria surgir un problema en los nifios gue no juegan en su casa, quizd en
gscuela se desahoque comportdndose demasiado inguieto, distrayvendo a los
compaderos en horas de clase y provocdndose un a i mismo un bajo rendmiento
académico.

En un caso asl es Importante la intervencidn del maestro para tratar de ayudar
al nifio, si en casa no juega, recompensarlo jugando con &l ¥ sus compaiieros, eleglr
un horario adecuado en el que no se vean afectadas las clases. Intentar hablar con
los papas, déndoles a conocer la conducta deld nifio, concientizarlos de que el juego es
primordial para ios nifios, que los beneficia para su desarrolio tanto fisico como
mental, social, moral y afectivo.

Muchos de los nifics comentaron que no juegan con 5us papas, esto quiza se
deba a:

1. Trabajan

2. Evitan a sus hijos

3. Los nifics prefieren a sus hermanos, primaos o amigos

La base de esta descripcldn es referlda a Jos datos obtenldos de las encuestas,
a las respuestas de fos nifos y a la informacion bibliogréfica obtenida a lo lago del
trayecto de la Investigacidn. Quiza estas suposiciones las comprobariamos, platicando
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ton cada uno de fos nifos que respondid negando Ya participacion de sus papds en
sus juegos, o @mbién investigando fa relacidn familiar entre ellos, Pero estas son solo
sugerendias, ya que no entran en nuestro objetivo de investigacion.

5.3.2 INTERVENCION DE MAESTROS EN LAS ACTIVIDADES LUDICAS

Lz intervencidn de los maestros en las actividades [ddicas de los nifios, es
importante e indispensable, las ideas y conceptos que los maestros tienen acerca ded
juego y sus beneficios son basados en su experiencia o en la Informacion tedrica que
han adguirido poco a peco @ o largo de su trabajo.

Las respuestas que nos dieron son |as slguientes:
Primeramente ellos entienden gue €l Jusgo es una “actividad que Imvolucra
creatividad y diversin, como un efercicio o competencia fisica y mental”,

Chateu, en su concepto relaciona al juego con la creatividad, la competencia y
&) ejercicio,

Esto mos indica que nuestro "saber y entender” acerca del juego no esta
equivocado,

Ahora, al conocer el concepto de fos maestros del colegio Casa del Nifio
{primaria), veamos gue tanto lo llevan a la practica. Quisimos saber con qué
frecuencia comparten esta actividad con los nifics en la escuela, la mayorla respondio
que "si juegan con los nifios pero muy pocas veces”, Recordando fa respuesta de las
nifios sobre la misma cuestion, vemaos que sl coinciden,

Aclaremos que la convivendia y comportamiento de experiencias lidicas entre
alumno ¥y maestro, logrard primeramente una migjor comunicacion;  habiendo
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comunicacion es posible que el nifio tenga la suficiente confianza para preguntar
cuando tenga dudas sobre algdn tema determinado,

Se podria pensar que los directivos de la escuela no dan autorlzacidn para
realizar ciertas actividades en la escuela, ¥ que por eso los maestras no realizan con
frecuencla dichas actividades. Buena, aclaramos que nuestros docentes entrevistados
no piden autorizacidn, pero cuando es necesarlo hacerlo, no reciben negativas.

Comentaron tamblén, que algunas ocasiones son los nifios los que eligen la
actividad I0dica, va que elfos poseen infinidad de |deas para jugar. Pero normalmente
los docentes buscan alguna actividad relacionada con el tema que estdn analizandao.

Tomando en cuenta que los maestros tlenen un constante contacto con los
nifios, quisimos saber cudles son los juegos que ellos consideran coma preferides por
los nifio, Entre los mencionados encontramas de manera sobresaliente, a todos esos
juegos que implican correr, que tengan mucho movimlento, SIrecordamos, los nifios
entrevistados se encuentran entre los 7 y B afios de edad, ellos atraviesan par una
etapa en donde tienen necesidad de desahogarse un poco, sacando a flote tada su
energia.

Los maestros estan de acuerdo en que el realizar con frecuencla actividades
lidicas ayudard al nifio a desarrollar habilldades, a integrarse en un grupo y para
lograr un buen desarralio fislco, emoconal v sodal,

Se comentd tamblén que el juego puede ser un reforzador del aprendizaje,
nosotros quisimos saber en qué forma. La mayaria colnclde: * por medio del juego se
repasa lo que se quiens aprender”. En otras palabras con el juego podemos repasar
contenidos de temas anteriores o analizadas en i momenta,

Por dltimo se les dio a conocer |a idea de disefiar algln plan de actividades
ludicas, para la cual nos dieron su opinidn. Estuvieron de acuerdo en que se le
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brindaria al nifio la oportunidad de adquirir aprendizajes mas significativos, pero que
levarls a cabo se requiere de apoyo y ademas de que e maestro debe saber cdmo
concluir fa actividad, de lo contrario, quizé no se logren resultados positivos y
provechosos,

Aclararon gue el principal apoyo para levar a cabo una Idea asi, seria el
brindado por los papds, va que existen algunos que aprueben el modelo educativa
tradicional y opinan que el realizar continuamente actividades Wdicas en horas de
clase, es una pérdida de tiempo, v llegan a catalogar al docente como un "fiojo” que
trata de evadir su labor dentro del saldn de clases.

5.4 PRESENTACION DE RESULTADOS

5.4.1 ENMCUESTA DIRIGIDA A LOS NINOS DE SEGUNDO GRADO DE
PRIMARIA

1.EDAD F %o
A)Siete afos T3 R
b)}Ocho afios J 14 | 23
Total| 60 | 10
2, SEXO T F %
a)Femening 38 | 63
b)Masculino 22 37
Total &0 100 |




3. REALIZAR F T wm ]
ACTIVIDADES DE [
JUEGO CON SU
MAESTRA
a)Con frecuencia 21 B
biMuy poco o ; 32 54.2 =
CJMunca & 10.2
T Total 59 w
4,LUGAR DE LA F T
ESCUELA DOMDE
REALIZAN JUEGOS. "
a)Salon de clases g T
b)Patio 51 =g 86 7]
Total| 60 100
5.JUEGDS QUE e %y
REALIZAN CON {
FRECUENCIA
a)Cantos 3 10
b)Competencia 41 68
c)luegos de mesa 13 22
i Total 0 o 100




6. JUEGOS EN LOS QUE r_— T F %
MAS SE PARTICIPA.

AF0wol ] 2 s -
h]cormeter_scias t o 9 9.8 !
)Bailar | 1 1.1 |
d)Cuerda " 5 TS
e)Cameras | Fr 2.3

Mluegos de mesa 7 7.63
g)Voleibol 3 33
h)Ejercicio 3 33
i)Basketball 5 T 54 ‘“"“!.
1IN0 contesto 3 33

Total 92 100
7.POR QUE PARTICIPAN F Yo
EM ELLDS

3)Son  entretenidos  y 12 18.5
divertidos
b)Me gustan mucho 15 231
t)le gusta jugar con sus 1 1
compafieros

d)Le gusta correr y brincar 8 123

&)Lo ponen 4 W

fiEs ejerciclo 0 0
g}Le gusta competir 2 31
h)Es rudo 1 1.5
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i)Es la clase de educacion| 5 REE]
fisica
j)Para tener amigas ] T3 &
k)Porque si 1 1.5
'i?:Nu contesto 14 21.5
Tatal 05 100
B.JUEGOS QU MAS LES F B
GUSTA
a)Futhol 34 239
b)karate 2 1.4
£}Escondidas 7 4.9
d)Al lobo 3 2.1
e)Carraras BT 14.8
Pmufiecas g T 6.3
g)Béisbol - 3 SN
h)Baskethall 12 8.5
Rofia 16 11.3
Buegos de mesa 7 4.9
ki Tenls 3 2.1
lCantar 1 0.7
m)Carritos 4 .8
n)Pelota 2 14
a)Dofia blanca 1 0.7
plBicicleta 3 2.1
g)Canicas 1 oy
tinataclan 1 0.7
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s)Gimnasia T 0.7 |
t)Maromas N 0.7 I‘
u)Pistolas de agua o 1 T
#}mrnpetmdas 3| 21 B
w)Resorte 1 [ 0.7
x)Ladrones y policias A ; 7
y)Papa caliente 1 0y
2)No contesto 1 0.7
T T Tvetal| 142 T 100 7
9, POR QUE LES GUSTA F Ya

ESOS JUEGOS
ajLes gusta mucho 10 14.7 R
b)Son divertidos 21 0.9
cjParque salen 1 1.5 .
d)Le dejan ser portero - 2 29
e)le gusta correr y brincar 6 B8
fjPara ser fuerte | 4 59
g)Ayudan a crecer | 2 2.9 T
RLe gusta mojarse | 1 15
)Es ejercicio 4 ~ 59
jJPara entretenerse | 2 2.9 )
k}lPﬂI‘Q_-LII'.'_ gana = 1 1.5
[iPorque si 1 T s
m)No lo agreden 0 0 |
n)Para estar contento | B = 23 ]
o}Mo contesto 11 | 16.2
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]‘" S 'ﬂ‘ﬁq” 68 100
10. JUEGOS QUE NO LES [ T %
GUSTA

a)Mufiecas 3 Tl

b)Volelbol T

c}Juegos de pelea 3 36

{d)Basketball - B 95

[e)Rueda de San Migue 2 T 24

fDofa blanca 2 24

g)Carritos I 107

h)Canicas 4 4.8

IRofia I 107

JJEscondidas 3 4.8

k)Comidita 2 24

1A el papd y la mama 1 a 1.2

m)Al torito 1 L B

n)Juegos de mesa 5 | [

o)Columpio 1 1.2

p)Bicicleta 1 il 1.3

| q)Fitbol 7 8.3

;'r}hiaqurrﬁtas y i

s)Avian 1 1.2 e

t)4 las modelos 1 1.2

)Mo contesta 3 1.6 S
Total 84 Two |
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11. POR QUE NO LES F L
GUSTA
ajson aburridos 17 774
BN salen el Ly, 1 1.6
Z)Me pagan 5 8.1
4)Me tumban 1 1.6
e)5on feos 3 4.8
F)Es de nifias 3 4.8
)N es de ninos 1 1.6
f)Mo me gusta aventar la 1 1.6
pelota
i)No me gusta T 5 B.1
jiMe asustaron 1 1.6
¥)Me duelen ios ples 1 1.6
1)He lastimo 2 32
m)Me puedo caer g 312
n)Me atrapan 1 L&
0)Me canso 1 1.6
P)No lanzo lejos la pelota 1 1.6
q)Slempre me quedo 1 1.6 PSR
r) No contesto 15 24.2
Total| 62 100
12, TIEMPO QUE F %a
DEDICAN A JUGAR
a)Toda la tarde 20 323
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b)Minutos 1 17.7 =g
€)Hora 16 o 258
d)Juega nada mas los fines 12 19.4
de semana
e)No juega 3 T 48
| Total 62 100
13.PARA QUE LE SIRVE F T Tw
JUGAR |
|a)Para crecer 1 L6
b)Es ejercicio 5 7.8
c)Distraccion y diversidn 40 62.5
d)Para npre'ﬁﬁer 4 6.2
€)Para ponerse en forma 1 D G ™ S
fiPara sudar 1 1.6
g)Para estar sano y fuerte 4 ] f
h)Para tener amigos 1 1,6 |'
i)Mo contesto 7 10.9
5 Total B4 100 :
[ 14.CON QUIEN O F SRS IR
QUIENENS LE GUSTA |
JUGAR |
| a)Con sus hermanas 26 kil
b)Con sus amigas FH 208
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=)5dlg : 1 1 1.2
d)jcon sus primos | 20 | 2318
2jcon SUSs papas | 12 | 14.3
Tnt.-ﬂ': B4 (T
15.PARTICIPAN SUS | F % T
PAPAS EN SUS JUEGODS ! |
3)5lempre 8 [ 129
b)A veces 10 [ 64.5
JNeca | & T 226 ]
Total 62 100

5.4.2 ENCUESTA DIRIGIDA A MAESTROS DEL COLEGIO CASA DEL NINO,

NIVEL PRIMARIA

1. COMO DEFINEN EL | F %o
JUEGD

a)Actvidad que involucra| 3 43
creatividad,  diversidn -,,ri

relajamienta, |

bJActividades que hacen - R 79
mas divertido a

aprendizaje, |

clEjerciclo  sometido  a 1 14
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reglas.

d)Competencia fisica y

1 14
mental
) " Total b2 100
| 2. FRECUENCIA CON F %
I QUE HACE
| ACTIVIDADES DE
| 3UEGO CON SUS
ALUMNOS
Si 7 CREEESS -
No 0 0
a)Cuando hay posibilidad | I5 ]
b)Muy poco 3 N -1
c)con frecuencia SR g B
d)Dos veres por semana 1 B
Total 3 100
3, TIENE AUTORIDAD F %
PARA REALIZAR
CUALQUIER ACTIVIDAD
DENTRO DE LA
ESCUELA
|t . T T
]u}a veces q 57




DiCuando la  ocasion fo 3 43

amerita

d)Nunca i ] _
T “Total 7 - 100 a

5.L05 CONSIDERA F e
COMO JUEGOS
PREFERIDOS POR LOS
NIfOsS

3)Filtbol o 7 13

b)Todos los que mpliquen 2 13

2| uso de una pelota

c)Competencias =3 7

d)Correr 3 77

ZQue  tengan  mucho T 13
movimiento )
fiRondas 1 7

gjLotena 3 0

Total| - 15 100
6. PARA QUE LE SIRVE F %
ELJUEGO AL NIFO

3)Desarrollar actividades 2 s
b)Integracian 1 12.5
¢)Relajamiento 1 s




naturaleza y es mas [Acil
que se le quede grabado
un conecimiento o elabora
uno por medio del juego.

d)activa fa psicomotricidad 125
e)Refuerza conocimiente | L+ | 125
fBuen desarrollo fisico, T 125
emocicnal y sockal,

g)Desarrollar su - 125
imaginacion

i Total, 100

7.EL JUEGOD, UN g
REFORZADOR DEL

APRENDIZAJE.ECOMO?
la)Crayendo en la Iniciativa 14,2 7
del alumno, en su libertad

par elegir,

biPor medio del juego 29
repasa o que se requiere

aprender. E

C)Cuando se busca gue i e 142
vaya de acuerdo al tema.

diDe manera activa y 14.2
participativa

e)solo sl se sabe conducir 14.2 i
la situacidn.

fPorque el nifio juega por T 14.2
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Total 7 [ 100
8. OPINION SOBRE LA TF %
IDEA DE DISENAR UN
PLAN DE ACTIVIDADES
LUDICAS
4)De acuerda 7 64
bjle brindariamos al nino 3 @
la oportunidad de a:-:&u,utrirr |
aprendizajes més; |
significativos. i
c}5e requlera apoyo. 1 E—FFT_—'
il —r : 1 e
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METODOLOGIA
METODO DESCRIPTIVO.

Se limita a observar y describir los fendmenos. Tiene aplicacidn eficaz en
cienclas como psicologia, pedagogia v diversas ramas de la socialogia.

5u elemento bdsico es la observacion, La cual wsa como técnicas: fa
observacion sistematica y participante, encuestas, entrevistas, tests, etc. Se puede
utilizar metodologia cuantitative o cualitativa,

Para la realizacion de [a investigacian se eligio este método ya que se
observaron tres grupos de segundo grado de primaria, de los cuales con el apoyo de
un diario de campo, se describen caracteristicas de eflos, conductas y situaciones que
surgen ai impartir una clase, Lo cual permitio ir dando respuesta a nueestras
prequatas de investigacidn, y dar cumplimients al objativo.

Las técnicas que se utilizan para recabar mas informacién fueron |3 entrevista,
aplicada a niffos de sequndo grado de primaria del colegio Casa del MNifio: en
Uruapan, y 2 los docentes del mismo plantel; el tema principal fue el juega.

Cabe aclarar que la metodologla utilizada es de tipo cualitativa ya que solo se
interpretan datos e Informacidn gue nos conduzea al cumplimiento del objetivo
planteado para la investigacion.

LIMITACIONES

1.- Falta de disponibilidad por parte del maestro para llevar a cabo el pian
sugerido (sugerenclas para reforzar el aprendizaje)

2.- La aceptacidn de los padres de familia, ya que algunos consideran al juego
como una pérdida de Hempo dentro del ambito escolar,

3.- Ef trabgjo con grupos numengsos,
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AMNALISIS

Recordemos que el objeto de la investigacidn son bos nifios que cursan el
segundo grada de primaria, ubicados entre los 7 v B afios de edad.

Una vez analizados los procesos de desarrollo (cognoscitiva, psicomatriz v
afectivosocial) v los conceptos de juego v aprendizaje significative, pasaremos a dar
respuasta a nuestras prequntas de investigacidn,

£Qué beneficias obtiens el nifo al practicar el juego en su proceso de
aprendizaje?

Los nifos poseen un "don”, la creatividad, esto lo podemos observar en los
mamentos de descanso llamados “recrea”, en esos 30 minutos, los nifos echan a
volar su imaginacién; en cada rincdn de la escuela podemos ver juegos diferentes;
fittol, luchas, encantadas, resorte, muflecas, entre otras. En ellos participan tanto
nifios coma nifas, a excepeion del fitbel, luchas y mufecas.

Chateu, menciona que los nifios al realizar cualguier actividad 10dica, dejan
sallr todo su potencial, su enemgla v es tal su seriedad con la que juegan que no
aceptan errores. En las observaclones logramas notar tamblén que las caracteristicas
de los nifios, muchas veces, van de acuerdo con sus preferencias lOdecas, por Ejemp]n
las nifias gue jusgan fitbol, son sumamente inguietos, al observarlos en clase
notamos que son nifos que no pueden estar sentados en su lugar nl permanecer
caliados por perfodas fargos. E

Los nifios que tienen preferencia por la lucha libre, son nifos un poco
conflictivos, que gustan de molestar a sus compafieros, agrediéndoios o
arrebatindoles sus cosas por generar problemas, por referencia de los maestros ea
que descubrimos lo descrito

En el caso de las nifias que tienen preferencia por las mufiecas, son personas
gue reflejan un sentido maternal o un refiejo de su relacidn familiar, es decir de la
relacldn familiar, es decir de |a relacidn "madre-hija”™ que se vive realmente.

Anteriormente, Chateu menciona que |05 nifos toman muy en serlo su papel
dentro del juego, que ncluso llegan a Imitar ciertas acclones de los adultos que
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pueden liegar a reflejar sus sentimientos hacia esa accidn o actitud poco aceptada
para él,

A las nifios fes gusta crear, inventar, no soio se apoyan en juguetes fabricados
para dwvertirse, comentaremos una experencia. Certa ocasidn en recreq, nos
encontrabamaos observando un partido de fithol, cuando se acercan dos nifios muy
curiosas, uno de elios trafa un pedazo de madera plano que al parecer simuiaba una
camara de video, & otro nifio traia un palo simulando el micrdfono. Se acercan ¥
preguntan, colocapdo el “micedfono®: “tQué opinan del partido?” mientras el otro
mifia *filmaba” la entrevista.

Los nifios tienen preferenclas por distintas actividades lddicas, aunque la
mayoria coincide en los juegos gue implican correr, el Onlco fin que persiguen es la
"dversidn”, Todas las personas que se dedican a la docencla estan consclentes quizd,
de que una clase sin movimiento "iddico”, por llamario de otra forma, es muy
cansado v aburrids, entonces, siendo asl porgue no dan una clase donde se incluya
la"diversién".

Considerando lo descrito, podemos reswmir 12 respuesta a nuestra primera
prequnta de investigacidn de ia siguiente manera,

Beneficlos obtenldo a través de la apiicacion de actividades lodicas, dentro del
proceso de aprendizaje.

Académicamente.

- Mejorar su nivel académico

- Rietencion por mas tiempo de conceptos y procesos de desarrolio de ciertas
actividades escolares.

- Mejor desarrollo de habilidades mentales.

- Despertar interés y gusto por asistir a dase y participar en elia.

- Logran un aprendizaje afectivo,

- Aumentan su habilidad de crear, inngvar, Inventar, dejando un poco los
juguetes fabricados.
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Ahora, pasemos 2 la segunda pregunta, {De qué manera afecta o benefica la
actitud del maestro ante el grupa?

Perelra, hace mencidn acerca de la actitud del maestro, dice que el mostrar
una actitud positiva ante los nifios traerd como consecuencia un amblente de
confianza y respeto, Cosa que muchos de los maestros procuran hacer notar en los
momentos que se decide realizar algin juego, va sea que los ninos elijan o el
maestro proponga la actividad,

Los maestros conscientes de la importancia del juego en el desarmolio de los
nifios, lo consideran indispensable y tratan de lograr un aprendizaje mas significativo
en &l alumnoe.

Algunos maestros lo emplean con esta finalidad, adaptando al juego con el
contenido de algln tema ya analizado para repasar o como Introduccldn a un tema
NLEVD.

Pero por respuesta propia de los maestros en la encuesta, mencionan gue son
pocas las veces gue utilizan juegos en sus clases. Entonces, para lograr cumplir
nuestro propdsite mas eficazmente es necesario que se tome al juego coma parte
Importante del programa escolar Individual de cada profesor.

Si ellos realmente estan conschentes de ese bensfido gue se obtienen con &l
juego, bueno, pues imanos a la obral Hay gue lograr obtener mas aprendizajes
significativos,

Los maestros entrevistados mencionaron algo que es de consideracion
referente al apoyo brindado por los padres de familia, aungue este es un punto gue
no tocamos en 12 Investigacldn es Importante mencionarlo pues hay mucha razdn en
ello.

El comentario es sobre la existencia de papas que adn aprueban el modelo
tradicional de educacidn, y opinan que el realizar continuamente actividades |(dicas
en horas de clase, es una pérdida de thempo, v llegan a catalogar al docente como un
“flojo” gue se trata de evadir su labor dentro del saldn de clase,

Volviendo a nuestra pregunta sobre los beneficios o desventajas de una buena
o mala actitud por parte del maestro ante el grupo, podemos resumir lo sligulente.
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Una mala actitud podria:
- Bajar el rendimiento académico de los nifios,
- Sentimiento de frustracidn, temar, ¥ desconfianza y descontral,
- Poco Interés por asistir a clase,

En cambio sl la actitud del maestro es positiva se lograria:
- Un ambiente de confianza
- Comunicacidn entre alumno-maestro
- Mejor integracidn del grupo.
- Un buen rendimiento académico
- Un sentimlento de satisfaccidn y orgullo por parte de ambos.
- Una motivacicn en el nifio por aprender

Bien, ahora retomando todo ko descrito, se considera necesario gue el maestro
tenga esa disposicion y se sienta sequro de su trabajo, que sea amigo de su alumno,
¥a gue se vio el caso de una maestra que era muy arbitraria ante el grupo, entonces
los nifigs @ com paracion de los demas mostraban wna actitud muy seria y trangquila, ¥
los otros grupos trabajaban en un amblente mas alegre, confiados v seguraos,

Aprendizaje significativa, se puede notar que s se tiene la Intensldn de
abtenerlo, pero no se ha dado del todo, como se menciona anterlormente, se
requiere de mds disposicidn por parte del maestro para realizar actividades lddicas.
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CONCLUSION

Muestro proposito es utilizar el juego como técnica de aprendizaje para lograr
mas aprendizajes significativos.

Se considera que wn buen desarrolle cognoscitive facilita la captacion vy
agimilaclén de conceptos expuestos en clase. Un buen desarrolio perceptual, del
-Bnguaje y memoria, para lograr en una ejecudion adecusda para ciertos movimientos
Jue implique una actividad.

En el aspecto soclal y afective se considera que el establedmiento de
relaciones socigles, las amistades y el sentirse aceptado por los demds es
fundamental para el nifio, esto lo hace sentirse aceptade por los demas es
fundamental para el nifio, esto lo hace sentirse motivado a querer sus actividades
2scolares y dicas.

Otro aspecto Importante a conslderar es la intervencion del maestro, el cual
debe de mostrar Interés por reallzar las actividades, apoyar, resolver dudas, participar
=n los juegos, generando asi en el nifio la formacidn de actitudes positivas y una
-apida adaptacion a cualguier medio, Los maestros deben brindar confianza pafa que
2| nifip se sienta seguro de sl mismo.

Del maestro depende el obtener buenos resultados de 3 utilizacion del juega
dentro del proceso de aprendizaje, es necesaro que analice detenidamente los
juegos que pedrd adaptar al contenido de lo temas que posee su programa. Pero
1ace falta disposicldn para lograr completamente el objetivo de la investigackin, ya
jue elles menclonan que s es importante, que es un benefido para los nifios, que los
wuda @ aprender, pero, realmenteé no lo hacen, juegan muy pocas veces con los
lifies y cuando lo hacen no siempre son actividades que tengan que ver con el tema
jue revisen en ese momento, solo le hacen para relajar a los nifos.

Se considera que tal vez no se slenten con la suficiente capacidad para
xmplear una actividad lidica como técnica de aprendizaje, que los lleve a un
aprendizaje significative; por tal razdn se elabord un programa  con sugerenclas
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donde vinculamos juegoe con comtenido del programa educativo, solo con algunaos
temas. Se sugieren juegos y dindmicas que Involucran Ja participacidn lanto de
glumngs comg el maestra,
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SUGERENCIA mﬁ m? “‘_? “Fﬁﬁ
'ia';i.lﬂ I}E La ':.u.,.."-fllﬁm

Actualments la pedagogia pretende acabar con el medelo tradicional de
ensefianza, con el impedimento de desarrollc de habilidades y creatividad en los
nifios dentro de su procest de ensefianza-aprendizaje.

Por lo tanto se consldera que esta es una oportunidad nara lanzar ideas que
propongan, noe algo nuevo exaclaments, sino el rescatar, o . .. <508 rECUrsos
ya existente, Utiles para legrar un aprendizaje mas vivencial y significatives,

El plan es disefiar un programa de actividades lidicas gue refuercen ol
aprendizaje en certos temas de las diferentes asignaturas impartidas en el curso
escplar (2° de primaria), 'as cuales son descritas por la Se_roiena de Educacdn
Pblica (SEF).

Por qué el sequndo grado?
Consideramos aproplado este grado para llevar a cabo nuestro programa, per
la sigutente razdn.

Todos los grados escolares pares (2°, 4% v 62} por lo regular contienen temas
gue sirven de repaso a temas analizados en el afio anterior (19, 32 y59), esto quiza
sea por reforzar el conocimiento y adquislcién de habllidades en el educando y tratar
de hacer que no cividen tan rdpidamente clertos conceptos, procesos de lectura,
escritura y operaciones matematicas,

Elegimos sdlg al 2° grado. Parque las nifios son aln pequefios y 5 considera
que es mas facil que ellos aprovechen esta eportunidad, no porque los nifies de
grados mds altos no tengan ese gusto per la acthvidad lldica, sino porque ellos ya
atraviesan por una etapa en la cual pueden razonar y caplar con n poco mas de

7



facilidad clertos temas, y no se ven la necesidad de aprender jugando, con la misma
intensidad que los nifas mas pequedos. Los nifcs de segundo grado, atraviesan por
las edades de entre 7 y 8 afos y segln Piaget, s2 encuentran en la etapa de las
Operaciones Concretas. Y el juego puede ayudar al desarrollo de las dreas
cognoscitivas, psicomoteiz y soclal,

Ademds de que a esta edad, los nifios presentan mds interés por hacer las
cosas, por lo cual desarrofla adn mids sucreatividad, habilidad y destreza para
ejecutar ciertas accionas,

El programa va dirigide especificamente a los maestros y alumnes de primaria
de la escuela Casa del Nifig, en la Cd. de Uruapan, Mich.

Se pretende vincular al juego con el aprendizaje, Para esto el programa de
actividades establecido por la SEP, nos servird de apoyo, cabe aclarar que no se
pretende cambiar nada del programa, sino solamente, refacionar los temas ya
establecidos con una actividad Iddica, con el fin de apoyar al educando a adguirir un
aprendizaje mas significativa,

Los objativos que pretendemos complir 2l sugerir este plan de actividades son:

1, Vincular el procsso de aprendizaje con el cuerpo, facilitando asi el
desarrollo del nifio en todos sus aspecto.

2, Relacionar un tema con una actividad 10dica y especificar su objetive de
Us0.

3. Especificar o area a reforzar y describir el material recomendable para la
realizacidn da la actividad,
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Los temas a considerar son los siguientes;

Lengua hablada
Lengua escrita

Espaiol Recreacidn literaria
Reflexlén sobre la lengua

Los nimeros naturales
Longituedes y dreas

Matemdticas Capacidad, peso y tiempo
Geometria

Los seres vivos

El cuerpo humana vy su salud
Clencias Naturales El ambiente y su proteccion

Materla, energia y cambio

Cienda, tecnologla y socledad

El tiempo en 13 historia personal y famillar
Historia La medicion del tiempo

Costumbres v tradiciones de los mexicanos.

Regreso a la escuela
Como es la localidad
Geografla Relaclones con otras localldades
Vivimas en México
México, nuestro pais
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La familia
Educacion Civica La localidad
La localidad y el municipic o delegacidn

El tempo para cada drea serd dividido en 45 minutos por tema, sl es necesario
tomar mas tiempo para alguna actividad podrd realizarse, concluyendo al dia
sigulente o suspendiendc alguna otra actividad, esto depende del maestro. La
metadologia para llevar a cabo nuestro trabajo, consistird en invitar a los alumncos a
participar, a salir un peco de la rutina y sobre todo dejéndolos sclos, es declr, que
sean elios mismos quienes elifan sus actividades después de reclbir una explicacin
de lo que se pretenda hacer en ese momento. Despuds los niflos, utiizando alguna
de las técnicas Frelnet, redacten su experiencia en un breve texto y lo den a conocer
a sus companeros, Para su desarrolio tomaremos en consideracion los sigulentes
aspectos;

APRENDIZAJE, PARTICIPACION Y MATERIA.

Ahora después de toda una explicacion de lo que pretendemos realizar, los
invitamos a conocer nuestro programa de actividades ya disefiado v listo para
llevarse a cabo.

Todas las actividades descritas en el programa, benefician en clerta forma al
desarrollo  cognoscitive, pslcomotriz v afectlvo de los nifios en la etapa de
Operaciones Concretas, descrita por Plaget. El éxito o fracaso de cada una de las
actividades lidicas expuesta en el programa, depende del coordinador (maestro) que
esté al frente del grupo.
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OBIETIVD GENERAL: Auxiliar al alumno en el repaso y andlisis de temas gue lo
apoyan para lograr un mejoramiento en su pronunciacidn y la fluidez en

didlogos y conversacionas,
MATERIA: Espariol TEMA O CONTENIDO:Lengua
Hablada y escrita.
ACTIVIDAD | OBJETIVO | DESARROLLO| MATERIAL TIEMPO | EVALUACION |
“Las rekeares” oo salmee en | 158 escoben | Tarjetas Dlncas o | Hord | Expasicdn,  fuder
{Dnénuca). la preparackdn de | algunos refraces en | de coloces, e s dhilogn
oposicones e | Lamjetas, Pumanes,
kgl bEvT | escrbinnda 1]
especilicn; rritad O sefrdn &n
logrando ad und|mma langla y L
magor  flukdey &n | otia mitad en ol 1
o Odloges | larjela
= AR Elas revaivermos §
50 reparten a lodos
4 paticipanies,
38 sefisa un
bempo para que
Busquen a R
perona que liene 2
la otra pare del
sefran. Finakranle,
| ¥@  junlas I-n‘
paj®  Ioon :I’
iedidn, ¥ dail wnd
expleacién de la
que sgnifca pa
ells  ese pelidn
(Comentano),
LA mAOna  OF | MaTE Sucls0S ¥ 1,L0S parmepaities | Una peta. 45 Mg, aTacTin oe
Jusing v Jan®, WINETIAE dez | foimndn un dirculo ¥ | Un cuadermo, SIOESS i ivendd,
(Dedimica) hiloras reaks o sz wvan  paseda Enlegracidn dal
Ncticias nciupenda | una pelota. grupo.
poisonajes v it v que Capacitackn oe las |
sguiendo  una | slauie  loma I.uI roghas de juegn.
soruEnTa peita, debe comtar Partispacitn actva, |
cronakdgica, olgn  sobre  bos "
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porsonajes, oo fal
manTa  que s
gl constnyenda
I tesgoria

3B copedvator
dalie i pstrinendo
fa heboria, para o
fral sumentan,
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JBIETIVO GENERAL: Auxiliar al alumno en el conocimiente v uso de los nimeros
wturales, sus relaciones y sus operaciones; asi coma en la identificacion de fguras y
:uerpos geomeatricos.

MATERIA: Matematicas

TEMA O CONTENIDO:Los nimeros naturales.

ACTIVIDAD

OBIETIVO

DESARROLLO

MATERIAL

TIEMPO

EVALUACION

L% mrameras”
Diitdimes)

Ausdlss ¥ Tepasa oe
Lemas conia;
Agrupsmentm ¥
desagupamipnios
[ Cenlengs,
decenis ¥
unidaces. Laciurea
ety de ke
nimans,
reconoCERnbe del
wilor positional que
PoEne [aa wne de
los pdmeres en @
Permatidn dhe ciflas.

1.5 aboran
Narjolis del tama®a
de unk haje de
paped gon Timens
deldala.

1% hacen oos
Juequs. de 10 cada
um (4 I
requieen mds por
e phmern  de
particpantes, %o
alatoran s que
SBAN ROOESAIAG)
35 Terman
equips  ce 0
perras, s s
enbiegd o pamuete
& LA unD.

48 copmisatos
mentiond una
camaad, y cade
epa diberd
fvmaila con s
taneias, gans el
oqupa que se
mieve mds rdpido
paa  formar e
olras menconadas.
5. Una var gue se
Teemma debers
Indecar la posicidin
de & cenlena,
decend ¥ undad,
A& tomo tamisén

Tarjelas ]
malerial gruesa, s
NECEsIraL.
Flumenes,

45 Minulos.

Aprerwiipaje del
RHsma bema.
Leclua u escmum
e aifeas de lees y
cuated  mmEss.
Romocimantn oe
nimeros
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Inkcar ©l wor
posicioral do oS

ACTIVIDAD

ORETINO |

| DESARROLLD

“E) cajem”
{Dindesca)

Fachar,  ademas
de & escpbura do
ks nimerms, los
mondimigiag

pata SUCS,
restanion ¥
mullighicarics,

Teeman
equpos de 5 nfos,
m cada equpg so
Tnbia e CapEn,
2.5 enlrega &
ol cajro oo
Cades ¥ una bolsa
oo cpicfrdali o
FI:ﬂ'tl\t:n. and,
| amaika y mia,

11 esjern Bvbegs
a ara miermbro de
Su egups 1
Comtollay Andes,
S ms ¥y wna

=

4.5 ran 0% dados
¥ i3 sumg o s
pnlss 5
ol e
dehord  pagar @l
ajeen, Gana el
pnmend gque s
qurde sn
roncholatas.

Valor  de  fas
cochilalas:

Asud-5

Amanike 10

Rofa-5

HATERIAL

TIEMPO

EVALUACTON

| Do ks,
Darisaa e
michatas Pedura
aplr, ofa ¥
amardla

| Peies

B

AFOYD BIBLIOGRAFICO: “Técnicas Paricipativas para la Educatidn Popular™, Sustiles Graclela,

IMDES *Juega v aprende matematicas”, Fuenlabrada lrma, Libros del Rincda, SEP.



DBIETIVO GENERAL: Auxihiar al alumno en la adquisicion del conoclmienta de su
media ambiente natural , seres vivos y no vivas,

MATERIA:Ciencias Naturales TEMA O CONTENIDO:Seres vivos,
ACTIVIDAD | OBJETIVO DESARROLLO | MATERIAL | TIEMPO | EVALUACION |
:P&rﬂmhuna' Represeniss 1.Fomiaf  equipos 'I'iqu'rali """"" 6 | Hara ey | Aprendhizaja Eﬂ
|&animica) aluaziones coSaBndos | o colores, _:Irrna- ¥
natusales, aeimaes 2 S digr @ wn | paiticpacian,
de Lk diferenles | nilo para que pie E
regiovis,  tpdeod | al frénlg, tomo e |
¥ Wivipams papetby  Con |
nombie el |
personaje L] E
Bhagdn que va & |
represeiar  [ios
pageelbars 500
prevsaninle
Eabatades por o
roardnadar)
158 establare wny
ligmpe lmile para
que  los  demis
mambes  oel *
erupg afmner o
namkre el
porsenaje. Gara o
equpo gun adivine
£ rhenos badipo,
"Munda® Esta cifbmica | Lformamos  un | Una poigta 30 inulos A crtedo del
(Biedimiza) #puda 3| dindo. Uro oo s profescr,
ralaamizrin v | perticipasies  se
disnatin, pone en medin del
apoverhandn el | diculo,
lema gue sn|2la porsona que
ansira  en el |ada o cento el
mursilo. dmulg langa na
g 5o | pofota 3 un i, @
aloptaddc d | mamenla que B
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oaiquier  lema,
saio o macsing (3]
poded davle o uso
que e
T EnEngE,

hace puede grlar:
“Mundn,  Tewa,
A, A

Mo Todos
deisen  camblarse
de  lupga ]
destucer o erula
La persona que md
svance lugée o &
se quedid en e
coiti del cioulo,

ACTIVIDAD

OBJETIVD

DESARROLLO

MATERIAL

TIEMPO

EVALUACION

1

Tieira: LA persona
que reabe ta pelola
mancieard al
[T
anmal que Wea en
bera,

Agua: Quren recibe
la pelots  diberd
moeiear un anmal
e va en o
3.

Arer Nemfrar o0
Brimal gt Vool
L& palabin slegida,
deberd  nambraria
A momenio g
larsa la pells; @
jpersana del cenbrn
et cingurlo.

APOYO BIBLIOGRAFICO: "Técnicas Participativas pasa 1a Educacion popuiar®, Bustillos, Graciela,

IMDEC,




MATERIA: Ciencias Naturales,

ACTIVIDAD

Materia, energia y cambio.

TEMAS: E|l cuerpo humano vy su  salud

DESARAOLLO

HATERIAL

TIEMPD

EVALUACION

En nn ravarln,
ganercs de
pastaipies.
{Dimical

Permibe  odens
wio  dasificar  un
ojurita de
cemenlos  sohie
oudlpder  tEma.
Hatir refatenes de
Ealea ¥ efeglo,

JE o]
paped an foema da
peoeiled, o0 un
paltn, Bl y oun
op, sa haoe una
Cafia pasa pIsCaL
LEN fos peces, 8
exnbe “cos” g
“efecto”,
depmndiends  dal
lems que  Eabia
e @ momenta,
1LEl pasiicipame 8
pesar un per,
ok la frasa
osra e #,
andlitard @
causa o electo de .
4los peced S
coincades on un
ortuls g s
pititada en o pisa,
5.58 foeman
efupes b2 6 a B
mifles, Guna o
wugs  que , mds
e phienga.
GFinsdmente tada
equpo ordena lag
Ises  de @
pees. Durande 10
mn,  Reflesioran
sokee calrilrs de
Sus  frasas 500
Een e causa. El
wdenamienin  de
s frass  sovd
dnoco  por o
patiopantes.

Paysel, cueeds
delgada o hio
P LS.

Cipd dobfados sh
forma de anueio
¥ palitos,

=] oo dinadar
deberh peapiear 8l
matenal con
ariicipacin

1 haea,

Clawficaciin ~ de
akmenios
Maluralas.

ik
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Rt ey

ACTIVIDAD DBIETING | DESARAOLLO HATERIAL | TIEMPO | EWALLIACION
“Drwninia® Relanomar  puttos| Dasadus  en  bos| Tarjolas de 10 X 20) | Hoa DErancacan
{Ddymeca) peopates de un | mismas puncgsos ¥ | om, B3 contonda iy erlrg log lipds de

terna on especlicn, | mecdnica del |uegn| s tajelas o amortacidn.
Deteclamdo  causa, | del domind, | detide gl
clicta,  nemsidid | solamente on | coordinador,

¥ aglicacdn | nuestio  casa, s

chontifica  para & | Larpelas s iepaiken

abaslggmenin delen grupos  Fo

3= ET Indidirimente.

Vidndole de  esla

manera  podemos

adaplado & o

ermas:

alAlrening [+

ungan  agriccla

nanatkern,

) Tipos. de

abmanlo, ratwales,

procesatiog e

indusirisliescos.

APOYO BIBLIOGRAFICO: “Técnlcas Participativas para | Educacion popular™, Bstillos, Graciela,

IMDEC,
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QBIETIVO GEMERAL: Auxiliar al alumno en el reconocimignto de costumbres
mexicanas desde nuestros antepasados; asi como en el recordar hechos y situaciones
histdricas de nuestro pais.

MATERIA: Historia TEMA:Costumbres v tradidones de  los
mexicanos.,
"ACTIVIDAD | O@JETIVO | DESARROLLO| MATERIAL TIEMPO | EVALUACION
Totidramy Hias peimile | £l desaros e B O heccsana T rocosana Fartopacan,
(Damiza) anghtar y conocst | técrica depende de recoaodmants de
wéme ooumiomn |l wegangacidn del cocnlives ¥
artes Pschas | traitage ad heches  hlgtddcos
Siluacienes i | coondnador, MR
nuasiia Figioa,
Temas Qe &
presgnlan pam
roalyadin de esta
téria:
a)lndeperends
i Moo
bRevuiin
Meicana i
cibestubrmirnba
i Amiica
“La prgaeaddn” | Relajamenio, 1.54 foriun | Cuslguer  papel | B necesarta ledegracicn  del
{Drimica) distracddn waloesr | equpes de B | que se preste para qnpn ¥
la impertanca del | persoras minkne. | |2 reabacan de los participactin sctiva,
fatale cofactive. | 2R eads equips 4 | Eviones,
It onlrogs el
materal suficents,
S8 pombia wn
obddraalder  para
card equips.
350 los Indica fue
on 15 min. Deddrdn
haesr avianes
A%  india o
Rierpa: g Inido por
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2l eoidinadol,
Gana &l equipa oue
Faga mis avones,
Kl fndl 58 Comania
oo & smilieon
d  mauar w
iraba@.  En W
decuside de pusde
angipir L]
impetancia da la
demen & o
trabiajy colectve, 18
ubliranga e
PBOUSSE Y A
dversidn en o
frabaja,

APOYD BIBLIOGRAFICO: "Técnicas Participativas para & Educacian Popuiar”, Bustilos, Grackel,
[MDEC,



OBIETIVO GENERAL: [dentificar el territorio de nuestro pais, sus costumbres y

tradiciones, simboios patrios y conmemoraciones civicas importantes,

MATERIA:Geografia y Educacidn civica

TEMA:México, nuestro pais,

ACTIVIDAD QUIETIVO DESARROLLO HATERTAL TIEMPO l\"il‘.{:ll.ﬂﬂ-ﬁ-_
Nty doiear | MR Cws p| 152 elsbera una | Camiing,  papel | i tora ivediacaes
consarueroal  de | bla de casls | blate o de cokived
{ Cerdimmia)
un fema | comeiuenciag P s s,
determinada,  Estasogun @ (0mA A | plumoess,  oeld
dndmica m!repuw adlipiva,
aunia  en  lmmag | 50 rectetan
coma: figuras da peces ¥

A)Rpvmiuatn
Mezicana
bjindependencia
e Mialea
cfsimbolos palnos
dibesnubnmanio
e hméica,

&n elid s asalan
I camas oy
DONSCENCTaS 0o
ks1a por Separdo,
1% eabors un
adm e dos
umas;  oe wn
{adha e y del
olm
"EsuEncas”
4.5 reparten o log
patiopantes  dos
poues, 52 les pde
gue  formen  un
crodp ¥ an modo
52 ook & ousm
S.Cady partripanis
colpcard of paz en
la coumna  que
cma  tomenenle,
mpiad 4 oS
dermds inlegranies
por gl colacd
B S0, Los
demds
participanies
juagmin ® &
comedin o no y por

e v
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CUESTIONARIO DIRIGIDG A
LOS ALUMNOS DE 2° GRADO DE
PRIMARIA, DE LA ESCUELA
" CASA DEL NIRD"

INSTRUCCIONES: Lee con atencldn las siguientes preguntas y trata de contestar con
la verdad, la informacidn que se pide 5 para un trabajo de investigacidn.

Pon tu nombre completn, tu edad y sexo (masculing o femening) en el lugar gue s
e indica,

NOMBRE

EDAD: SEND:

1. &En td grupo reafiza actividades de juego con la participacion de tu maestra?
a)Con frecuencia biMuy poco ciNunca

2.4En qué lugar de la escuela realizas tus juegos?
a) Salon de clases bjPatio

3.4Qué tipos de juegos realizas con mas frecuencla?
a) Cantos b)De competencia c)luegos de mesa

4,Haz una lista de los juegos en los que més participas, y explica por qué lo haces,

5.Ahora en este espadio, haz una lista de ks juegos que mads te gustan y explicanos
por gué te gustan,

o4



6.Enseguida escribe una lista de fos juegos que no te gustan y explicanos por queé no
te gustan.

7.£Cudnto tiempo dedicas para jugar?
a)Toda la tarde B30 min, )l hr.

d)Juego nada mas los fines de semana ejMo juego

8.4Para qué ke sirve jugar?

9, iCon quién o quidnes te gusta jugar?
ajCan mis hermanos b)Con mis amigos c)solo

d)Con mis primos - eYCon mis papas

10.Participan tus papas en los juegos que realizas?
a)5iempre b)A veces c)Nunca

GRACIAS POR TU COLOBORACION



CUESTIONARIC DIRIGIDG A
LOS MAESTROS DE PRIMARIA DEL
COLEGIO "CASA DEL NIRD"

El presente cuestionaria tiene como abjetivo recabar informacién referente al juega e
incorporaria a un trabajo de investigacidn (tesks),

MNOMBRE

L.eChma definirfa usted al “juega™

2.¢Realiza jueges con sus alumng, con qué frecuencia lo hace?

3.:Cuenta usted con autorizacldn para reallzar cualguier actividad de juego dentra la
ascuela?

<4.¢Deja que los nifios elijan qué actividades de juego realizar?
alsiempre  b)Aveces  c)Cuandola situacion lo amerita d)Nunca

100



5.éCudles son los juegos que segln su experiencla como profesor, ha notado que son
los preferidos de los nifios?

6.iPara qué le servira el juego al nifio?

7.4Es el juego un “reforzador del aprendlzaje®? £De qué manera?

8.¢Cudl es su opinidn acerca de la idea de proponer varlas actividades |Gdicas (juego)
que aporten algo al aprendizaje de los nifios?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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