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Introduccion

En la forma en que se desarrolla el ser humano desde el momento del nacimiento
hasta el momento de la vejez, aprendemos mas sobre nosotros mismos y también
sobre los demas, aprendemos como somos y como hemos llegado a ser de esta
manera.

También comprendemos que las personas cambian a través del tiempo, tanto
fisica como mentalmente, no llegamos a tener los mismos pensamientos de
cuando éramos nifios a cuando llegamos a la edad adulta, los cambios generados
a través del tiempo nos dan elementos para crecer fisica y mentalmente, tanto
cualitativa como cuantitativamente, aunque ahora ya se tienen investigaciones
mas recientes en lo que a la infancia se refiere, los grandes estudiosos tardaron
mucho en voltear sus ojos hacia la nifiez, para poder comprenderla de manera
formal, respetuosa y afectiva, por esta razén nos abocaremos al estudio del
infante a partir del aprendizaje que el nifio o nifia puede recibir y como el juego
contribuye a su desarrollo.

El juego, es una constante desde nuestros antepasados y que encontramos en
todas las civilizaciones. El ser humano ha retomado el juego a lo largo de la
historia encontrandose muy apegado a las costumbres de cada civilizaciéon. Se ha
demostrado que el juego que realizan los infantes es una vision de cémo ven ellos
el mundo que enfrentan.

Por esto mismo, se pretende contribuir a generar reflexiones y acciones para

diseniar y operar estrategias a quienes estén presentes en los salones de clase de



educacion primaria con alumnos de 7 a 8 afos de edad, y que requieren del juego
para una ensefanza adecuada alas necesidades y caracteristicas de su grupo.
Resulta necesario el juego para los nifos, porque se utiliza la imaginacion, es un
antecedente para la lectura, escritura, razonamiento matematico y la creatividad.
Ademas de que el juego influye en diversos aspectos del desarrollo infantil como
lo son:

Al jugar los nifios descubren las posibilidades de su cuerpo: ;Qué tan ligero
pueden correr?, ¢ Cuanto pueden saltar? O ;Cuénto pueden cargar?. Asi se dan
cuenta de que pueden hacer y cuales son sus limitaciones. De esta manera van
adquiriendo habilidades fisicas. Las cuales el nifio va aprendiendo a medida que
alcanza objetos, gatea, camina, corre etc.; Asi como también llega a desarrollar
las habilidades motoras finas.

El juego también contribuye a desarrollar habilidades mentales, estas se realizan
cuando el juego pide solucién de algin problema, demostrando la causa y el
efecto de algo. Con esto los nifios llegan a aprender acerca de las formas, colores,
tamafios y otros conceptos, el lenguaje surge como una necesidad de
comunicacién y es por esto mismo que el nific llega a comunicarse con gran
facilidad con otros nifios, ademas que el nifio interacciona con otros, emplea
diversas palabras para sus juguetes y actividades favoritas de diversion,
ampliando asi también su vocabulario, aprende a esperar su turno, cooperar,
obedecer reglas y compartir. Estas son habilidades sociales que se desarrollan a
través de juego. En la adquisicion de las habilidades emocionales, el juego ayuda

a ello, a través de los sentimientos que en el se desarrollan.



Aunque la familia es la principal proveedora de sentimientos y valores
fundamentales para el desarrollo del nifio.

La autoestima tan ansiada para la felicidad duradera y el éxito, también se
incrementa cuando los nifios logran metas por medio del juego, ademas el juego
estimula la creatividad y la imaginacién. Quiza lo mas esencial de todo, es que el
juego es diversion y que con el juego logramos tener un repertorio de aprendizajes
y experiencias, ademas de que el nifio llega a mostrarse tal como es, por lo cual
permite mostrar su seguridad en todo lo que hace, tomemos en cuenta las
primeras ensefanzas que adquieren los nifios, son bases principales para un
mejor desempefio en su vida.

El presente analisis ha sido denominado “El juego como estrategia de aprendizaje
en nifios de 7 y 8 anos de edad en el Colegio Eduardo Jenner”.

Este analisis se desarrolla en cuatro capitulos. En el primer capitulo se refiere al
marco tedrico donde se citan autores como Piaget, Henri Wallon y Jean Chateau,
en el cual cada autor clasifica a los juegos por sus caracteristicas, a si mismo se
contemplan las versiones de cada uno de ellos.

Antes que nada, exploraremos el analisis de Piaget, porque es un autor al cual le
resulta esencial que dentro de un grupo existan los intercambios, la discusién y la
colaboracion.

El reflexiona que dentro de un grupo haya una educacién de razén, para que la
informacién generada dentro del aula ya no sea bajo la forma de memorizacion,
esta posibilidad de intercambiar puntos de vista dan I|a pauta para interactuar

entre los mismos alumnos, de tal manera que hablen y cuestionen abiertamente.



Piaget es un autor que se encuentra abierto en cuestién de movimiento dentro del
aula, gusta porque dentro de ella se genere un ambiente de cooperatividad y
confianza.

Por lo cual Piaget se ha considerado como uno de los autores que se han de
investigar, ademas que ha hecho un estudio de las estructuras del juego, de ahi
que podamos obtener una amplia perspectiva sobre el tema.

Por otra parte revisaremos lo que Henri Wallon nos ofrece este autor enmarca
que el juego se consideraria como la prefiguracion y el aprendizaje, actividades
que deben imponerse mas tarde.

A su vez es considerado un animador de la Sociedad Francesa de Pedagogia y ha
elaborado mdltiples publicaciones donde plantea que para el nifio es indispensable
su naturaleza, capacidades y necesidades para la obtencién del conocimiento.
Pero sobre todo este autor afirma, que a través del juego el nifio obtiene un
aprendizaje.

Posteriormente nos referiremos a Jean Chateau, porque al revisar los puntos de
vista que tiene sobre la educacion es un autor que declara que el sujeto adquiere
aprendizajes conforme sea la evolucion del entorno y que debe estar dispuesto a
superarse cada vez mas, también habla del juego como una actividad propia del
nifo y que la efectia muy a menudo, por lo que esto involucra casi siempre al
infante,

Al ofrecernos estos elementos el juego, podriamos tomarlo como una herramienta,
puesto que es una manera de motivar a los nifios y puede ser tomado en cuenta

como una diversion, sin la premura de que tienen que estar memorizando



contenidos, cuando puede tener la oportunidad de conocer, comunicarse,

socializarse, adquirir seguridad de si mismo, experimentar, etc.

En el segundo capitulo se toma en cuenta al docente de educacién primaria, para
ello se da un preambulo del docente y como es categorizado por algunos autores,
pues al conocer las actitudes de algunos profesores de educacién primaria solo se
abocan a los contenidos, pero en forma de memorizacion dejando a un lado la
creatividad y destrezas del infante, siendo que cada vez existen investigaciones
en lo que a juego se refiere y donde algunos profesores de educacion primaria
desconocen, tal es el caso de los profesores del Colegio Eduardo Jenner que al no
conocer todo lo que el juego nos ofrece no lo han tomado en cuenta para llevarlo a
la practica en el aula.

Posteriormente se afiade como el docente puede utilizar estrategias de
aprendizaje en su labor. Todo esto es con la finalidad de podernos adentrar en lo
que se refiere a “El juego como una estrategia de aprendizaje en nifios de 7 a 8
anos en el Colegio Eduardo Jenner”.

Es por esto que una de las principales causas de emprender este trabajo fue para
que los docentes de este colegio conocieran que el juego puede ser utilizado
como una estrategia de aprendizaje y a Sl-.i vez, el alumno obtenga algunos

beneficios a través del juego, en el proceso de aprendizaje.



En nuestro tercer capitulo se hace el proceso de investigacion de campo en el
Colegio “Eduardo Jenner" , este capitulo se determina la poblacién con la que se
trabajo.

Por lo que se mencionan algunas caracteristicas del grupo de 2° "B" y de los
padres de familia, con la finalidad de conocer la situacién en la que se hallaba la
poblacion.

Dentro de estas caracteristicas se sefala la situacion que vivian los alumnos en el
Colegio cuando el modelo educativo que utilizaban era el tradicional, de ahi que se
tomo en cuenta el juego como una estrategia para que los alumnos conocieran
otra manera de trabajar en el salén de clase.

En cuestion de los padres de familia, se toma en cuenta la situacién que vivieron
sus hijos con el modelo tradicional y el cambio que notaron al trabajar con el juego
en el aula.

Para ello se toma en cuenta la opinién de los padres de familia mediante un
cuestionario, en el que se analizan las respuestas y propiamente se hace el
diagnéstico, se parte de ese momento para ofrecer en nuestro cuarto capitulo la
realizacion de una propuesta, esta se refiere a formar una ludoteca dentro del
Colegio, en la propuesta se sefialan los objetivos, justificacién, metodologia y
juegos que se pueden trabajar tanto en el aula como en el patio de la escuela.

A su vez esto seria una manera para que el docente conozca acerca de como
manejar al juego dentro del aula, para ello se dan algunas recomendaciones que
puede tomar en cuenta el docente antes de utilizar el juego como una estrategia

de aprendizaje con nifios de 7 y 8 afios.



CAPITULO I
MARCO TEORICO DEL JUEGO

El juego, una de las bases principales para el desarrollo de un nifio, ha tenido
diversas teorias pedagogicas y psicolégicas, dentro de estas teorias se
enmarcan aspectos que han sido tomados en cuenta no solo por presentarse

en el momento en que se da el juego, sino por la repercusién que esto genera.

Es evidente que existen muchas teorias del juego y cada una de ellas ha
aportado en grande o pequefia medida ciertos elementos para que el juego se
analice desde una perspectiva pedagdgica, no dejando atras el aspecto

psicolégico.

Por esto, en el primer capitulo se ha considerado retomar la teoria de Piaget en
el aspecto del juego, puesto que es un autor que tiene grandes aportes a la
pedagogia respecto al juego, es uno de los principales autores que han
comprobado, a través de observaciones lo que sucede cuando un infante
juega.

Ademas que Piaget al referirse al juego, hace mencion de las estructuras por
las que atraviesa el juego, el ejercicio, el simbolo y la regla. Cada una de estas
etapas brinda al juego un analisis mas detallado de lo que el juego brinda a los

infantes.



Por otra parte en el siguiente punto se hace referencia a Henri Wallon porque
es un autor que también analiza al juego por diferentes etapas, de esta manera
se hace un analisis de como el juego es considerado como juego funcional, de

ficcion de adquisicion y de fabricacion.

Finalmente en el dltimo apartado de este capitulo se revisara la teoria de Jean
Chateau bajo el aspecto psicolégico, pues este autor ha caracterizado al juego
como un ejercicio para la vida futura y considera que el juego es una forma de
preparacién para que un nifo pueda aprender y lo pueda aplicar

posteriormente en su vida adulta.

Al ir revisando este primer capitulo se podra ver que a través de estas tres
teorias se sacaran elementos que nos lleven a un analisis concreto de lo que el
juego brinda a los infantes y como este, posteriormente puede ser utilizado

como una estrategia de aprendizaje.



1.1 Teoria del juego desde el punto de vista de Jean Piaget

En lo que al juego se refiere predominan diversas teorias, aunque en ocasiones se
les dan la caracteristicas psicolégicas, pedagogicas o sociales, todas tienden a dar
un punto de vista diferente. Es por esto mismo que en este capitulo se analizara
como se dan algunas caracteristicas y como cada una ha aportado de alguna
manera algo al juego.

Se cita a Piaget porque es uno de los principales autores que habla del desarrollo
del nifio y en uno de sus apartados enmarca como es la situacion por la que
atraviesa el juego en los infantes.

Bajo ese concepto que toma, él maneja al juego como una " actividad que
permite la construccion del conocimiento en el nifio, y muy en especial en las
etapas sensorio-motriz y preoperacional, ademas que tiene valor para el
aprendizaje en cualquier etapa.” (1)

Analizando ese concepto, él afade que es a través de la asimilacion y la
acomodacién conforme el nifio adquiere conocimiento. Por lo que sugiere que el
nifio parta de lo que ya conoce para que de esta manera afiada elementos que le
hagan falta y asi pueda llegar al conocimiento.

Debidamente porque en las etapas sensorio-motrices existe una mayor movilidad
por parte del nifio y esto enriquece su conocimiento.

Piaget a esto agrega que la imitacién es una parte indispensable, ya que él
considera que es una base fundamental para el juego, en los inicios en que el
nifo juega.

(1) Zapata Oscar. El juego



El maneja en los comienzos de la representacion qué el juego, sera complemento
de la imitacién. Posteriormente cuando el nifio llega a socializar los juegos iran
adquiriendo reglas, o también el nifio podra adoptar lo que ya ha jugado en este
caso la imaginacién simbdlica la ira adaptando con la realidad, bajo las
construcciones que son hasta el momento espontaneas, pero que van imitando lo
real.

Asi pues él| da esta version: “Se encuentra que la evolucién del juego, que sin
cesar interfiere con la de la imitacion y la representacion en general, permite
disociar los diversos tipos de simbolos a partir de aqui, que por su mecanismo de
simple asimilaciéon egocéntrica, se aleja hasta el maximo del "signo” y hasta aquel
que por su naturaleza de representacién a la vez acomodativa y asimilativa,
converge con el signo conceptual sin confundirse con él". (2)

De esta manera es como el nifio llega a crear su propio conocimiento y al
momento en el que juega, puede tener un aprendizaje significativo esto a su vez
lo guiara para que en algunas situaciones que se le lleguen a presentar,
parecidas a las que le suceden cuando juega, el nifio pueda ser orientado, ya que
muchas de las situaciones que se presentan dentro del juego estan muy acordes a
la realidad que el nifio vive.

Piaget cita tres grandes tipos de estructuras que caracterizan los juegos infantiles
y dominan la clasificacion del detalle, estos tres grandes tipos de estructuras son

el ejercicio, el simbolo y la regla.

(2) Piaget Jean La formacién del simbolo en el nifio, México ED. Fondo de Cultura Economica 1996.




Primeramente comenzaremos por los juegos de ejercicio que son los primeros
juegos que Piaget considera.

Juegos de ejercicio.
Este tipo de juegos se dan durante los primeros 18 meses de desarrollo y estos
reapareceran en toda su infancia, cabe mencionar que también los adultos llegan
a tomar ciertas actitudes de juego.
Ademas se menciona que se pueden dividir en dos categorias los juegos que son
puramente sensorio-motores o los que se refieran al pensamiento mismo. Claro
esta que existen juegos de pensamiento que no son simbdlicos y que consisten en
ejercer algunas funciones simplemente.

Piaget marca algunos ejemplos de como sucede esto.

Observacion 66:6 J., a los 2; 2 (25) toma guijarros para echarlos en un charco en tanto que rie mucho.

A los 2; 6 (3), hace mover su carreta imponiéndole una cierta velocidad. En la misma época tira su carreta con
un hilo, lanza su pelota a diferentes distancias, etc. Estos son pues movimientos aprendidos a partir del
segundo afio desde el punto de vista de la inteligencia misma.

A los 2; 8 (2) llena un cubo con arena, luego los vuelve y lo vierte con su pala después de lo cual vuelve a
comenzar durante cerca de una hora. A los 3; 6 8(0), se ata y desata los cordones de los zapatos con un a

expresion de satisfaccion, después de haber aprendido a hacerlo un poco antes. (3)

(3) Ibidem p. 60



Como se pude observar dentro de estos ejercicios el nifio tiende a descomponer y
recomponer un todo a esto Piaget le denomina inteligencia practica e intuitiva y en
estos casos el gjercicio es puramente funcional y efectuado por gusto.

De esta parte se pasa gradualmente a la segunda, es aqui donde construye
nuevas combinaciones que son ludicas desde el comienzo y esto se llega a dar
porque tiene contacto con material nuevo destinado para divertirse ademas se

pueden hacer combinaciones con objetos.

Si observamos el ejemplo que Piaget plantea podrd quedar mas claro a lo que
esto se refiere.

Observacion 68: 1., a los 3; 2, alinea boliches de dos en dos, v después construye [ilas simples sin ninguna
linalidad de conjunto. A los 3; 6 coloca puijarros en un bote y despuds los saca uno por uno, los vaclve o
meter en €1, los trasvasa de un cubo a otro, ete. Después el juego se convierte en simbolismo, pues hace como
si bebiera Té en el cubo lleno de piedras.

A los 3; 6 bordea una balaustrada tocando uno por uno los barrotes y después golpea los vidrios de una puerta
haciéndola con el mismo ritmo. El mismo dia atraviesa un matorral varias veces seguidas y segtin el mismo
itinerario diciendo: “Estoy jugando: trato de que los helechos no me toquen™. (4)

Veamos este otro ejemplo que nos muestra Piaget:

Y. (4; 2) comienza desparramando por tierra ¢l contenido de una caja de bloques y luego los vuelve a meter
en ella. Después se divierte empujando un bloque contra otro y moviendo asi el mayor nimero posible de
ellos. Despues pone un bloque sobre otro y empuja el conjunto. .

N. (4: 3) mezcla las bolas de todos los colores la primera vez que se le presentan. Lo mismo, ante una loteria,
apila las cartas sin preocuparse por las correspondencias y después las pone sobre una mesa para volver a
hacer pequeiios montones. (5)

14} Ihidem p.161
(5} lbidem p.162



Piaget marca que éstos juegos sensorio-motores, no tienen una finalidad,
simplemente estan realizados por el simple placer. Piaget dice que en la
observacion 68 el sujeto es quien crea combinaciones. También dice que en los
casos extremos las combinaciones encontradas dan lugar a simbolismos como
beber té o a construcciones propiamente dichas.

Piaget recalca que a esta segunda clase hay que atribuirle los juegos de
destruccion de objetos y que esta destruccion se da en muchas ocasiones por la
curiosidad de conocer si el juguete puede tener nuevos elementos que puedan
hacer que el juego sea mas divertido, de esta manera el nifio sale del juego y se
experimenta inteligentemente.

Se da una tercera clase, es la de las combinaciones con una finalidad, estas son
las que tienen un fin.

A continuacion se muestran algunas observaciones que Piaget considero:

Observacion 70: V., a los 5; 2 se divierte saltando hacia arriba y hacia abajo en una escalera. Combinando sus
movimientos sin objeto, se propone enseguida saltar del suelo a un banco librando una distancia cada vez
mayor. K (5; 6) lo imita pero partiendo del otro lado.

Ambos, llegan luego a saltar en las dos extremidades opuestas corriendo sobre la banca uno al encuentro del

otro y, por consiguiente, uno de los dos cae rodando a consecuencia del choque. Este juego, que se ha vuelto

social, se transforma entonces en juego de reglas.  (6)

Al ver todos estos ejemplos que demuestran que en ciertos casos el nifio jugara
por el simple placer que el juego le brinda, también que podra afadir nuevos
elementos que hagan que el juego se vuelva mas divertido o bien lo puede

transformar.

(6) Ibidem p. 163



De esta manera el nifio aprendera, ya que tiende a poner objetos en fila, ordena
siguiendo el tamafio de objetos, enfila bloques etc.

Piaget plantea que este tipo de combinaciones inventadas por puro juego es lo
mas importante y estas combinaciones se convierten en simbdlicas como podrian
ser la construccion de un puente o una casa etc., o bien que la construccion
misma domina al nifio.

Nos recalca que la funcion caracteristica de los juegos de ejercicio
sensorio-motor es la de ejercer las conductas por el simple placer funcional o
placer de tomar conciencia de sus nuevos poderes. Pero que finalmente el juego
de ejercicio llega a transformarse ya que primero lo acompafia la imaginacion
representativa y esta lo deriva al juego simbolico, después de esto se socializa y
se orienta en la direccién de un juego de reglas, y por ultimo conduce a
adaptaciones reales y sale asi del dominio del juego para entrar a la inteligencia
practica (o en los dominios intermediarios entre estos dos extremos).
Paralelamente a estas ideas es necesario saber como el nifio a través de simples
ejercicios desde el momento en que nace, juega por el simple hecho de moverse
y posteriormente, cuando llega a crecer lo hace por placer como cuando rueda en
el piso, el nifio tiende a sentir placer al estar dando vueltas y esto no llega a tener
ninguna finalidad, pero posteriormente cuando el nifio va adquiriendo mas
conocimiento de su mundo, el transformara ese rodar y hara que se baya
transformando, de tal forma que después a esto el nifio afadira simbolismos, lo
cual transformara el juego y pudiera ser que si a esto se le agrega que la

imaginacion pudiera crear nuevas formas para realizar este tipo de ejercicio de
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rodar, esto daria lugar a un juego que partié del ejercicio sensorio-motor y que
ahora se ha convertido en un juego que puede ser simbdlico.
Por lo tanto en el siguiente apartado se analizara como Piaget denomina a este
tipo de juegos y como poco a poco se ira transformando el juego.
Es de esta manera como se llegan a dar combinaciones que posteriormente
pueden ir continuando a lo largo de la vida y que también no solo en su infancia
pudiera ser utilizado este tipo de juegos de ejercicio.

Juegos simbdlicos
Este tipo de juegos aparecen durante los dos primeros meses de los dos afos
plantea Piaget, ahora veremos como K. Gross da su punto de vista a este tipo de
juegos.
Desde el punto de vista que K. Gross da sobre el juego simbdlico, significa que el
juego simbdlico es en si mismo y en conjunto un juego de ejercicio, pero que
ejercitaria (y sobre todo que “preejercitaria®) esta forma particular del pensamiento
que es la imaginacion como tal. (7)
K. Gross plantea el significado de los juegos simbolicos, él afiade que la
imaginacién y la interrogacion son parte de este tipo de juegos ya que se entiende
que cuando un nifio se divierte haciendo preguntas solo por decirlas o inventando
fabulas, la imaginacién constituye los contenidos de un juego y el ejercicio su
forma, ya que la imaginacién sera la encargada de constituir el instrumento o la

forma del juego y no su contenido.

(7) K. Gross (Die Spiele ds Menschens) clasifica los juegos simbdlicos dentro de los juegos de
preejercicio de funciones intelectuales (1? parte, Cap. lll, “Phantasic".P.165.
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Ahora bien Piaget plantea que el simbolo le aporta medios de asimilar lo real
segun sus deseos y sus intereses.

Ademas que el simbolo prolonga el ejercicio como estructura lidica y no
constituye en si mismo un contenido que seria ejercido como tal, la imaginacion es
una fabulacién simple. En el juego simbélico el nifio tiende a interesarse por las
realidades simbolizadas y el simbolo le sirve par evocar esas realidades.

Ahora bien Piaget se hace la siguiente pregunta ;Porqué al nifio le gusta dormir,
lavarse, balancearse, transportar un pajaro etc.?

A esto él explica que no lo hace por querer aprender estas acciones, lo que quiere
es utilizar sus “"poderes individuales”, reproducir estas acciones para darse un
espectaculo o darselo a los demas. Piaget plantea que esto hace que el nifio
pueda desplegar su Yo y asimilarle a éste sin limitaciones lo que ordinariamente
es acomodacién a la realidad tanto como conquista asimilativa. Algo que también
es necesario citar es que él dice lo siguiente.

“Aquello que realiza el juego de ejercicio por medio de la asimilacion funcional, el
juego simboélico lo reforzara por la asimilacién representativa de la realidad
completa al Yo. El “esquema simbélico” sirve de transicion, pues constituye ain un
simple ejercicio de las conductas propias, pero un ejercicio ya simbélico” (8)

Como se nota de una u otra manera el juego de ejercicio y el juego simbdlico se

hayan entrelazados por lo cual el juego llega a ser reforzado de esta manera.

(8) Piaget Jean Op Cit. p. 167.



Citemos ahora un ejemplo que Piaget nombra:

Observacion. 75: al 1,6(30=, J. Dice “llora, llora™ a su perro e imita ella misma el ruido del llanto: los dias
siguientes hace llorar a su 0so, a un paro etc. Al 1; 7 (1), hace llorar a su sombrero etc.

Al 1; 6 (30), hace caminar a su muiieca “un, dos, un, dos” y después a diversos objetos. Al 1; 7 (25) en lugar
de morder ella misma la mejilla de su maméa como tiene la costumbre de hacerlo, pone la cabeza de su oso en
el mismo lugar y dice: “Ay, ay”

Al 1; 8 (25), le da de comer a su muiieca con una cuchara que remoja en un recipiente vacio. El mismo dia se
vale de una concha que aproxima a la boca de su madre y a la de su muiieca. Al 1; 9 (28), pone una concha

sobre la mesa y dice: “sentada”, después la coloca sobre la mesa y dice: “sentada”, después la coloca sobre

otra mesa y dice con un aire gozoso: “vaso sentado” (9)

En estos ejemplos que Piaget cita se puede ver como existe una accion propia y
que ademas el nifio tiende a darle una ficcién, a esto Piaget le llama “esquema
simbdlico”.

Ahora veamos los siguientes ejemplos que Piaget muestra:

Observacién 88: A los 4, 7 (3), J, lleva una piedra que representa el fracaso de leche de Honora (joven
héblense que nos trae leche por la mafiana): “Soy la hermana de Honoria y vengo porque Honoria esta
enferma. Tiene tos ferina. Tose y escupe un poco. Seria muy malo si a la nifia (o sea a ella misma) se le
contagia (todo esto esta dic-ho con un acento hdblense y arrastrando las r, ademas, es enteramente imaginario.
Sefiora, ;Quiere leche? — Gracias- jAh!, llegue muy tarde.

Ya vine Honoria. (J. Cambia de papel y tose) Yo no me le acerco a la nifia para no pegarle la tos ferina a esta
leche.

(J. Se convierte ahora en ella misma que estd tomando la leche) Necesitamos Arolla (donde esta ese dia la
madre de J.) a Julia, Claudia, Agustin y Filomena. Necesitamos mucha leche para todos estos nifios (todos
imaginarios) (10)

(9) Ibidem p. 169
(10) Ibidem p.187



Si observamos los ejemplos anteriores podemos darnos cuenta que existe una
progresiéon de la forma en que se hayan constituidos, de alguna u otra forma,
retoman los juegos de ejercicio y por otra parte el juego simbdlico se haya mas
evolucionado, esto se llega a dar en nifios de 4 a 7 afos, ademas que en estas
edades se hayan simbolos mas construidos como pueden ser las casas, granjas,
escuelas, etc. Ya que una casita si es construida por medio de palitos, piedritas
tierra o arena, llega a ser un juego de ejercicio sensorio-motor y también llega a
ser simbdlico.
De alguna manera los juegos de ejercicio continlan apareciendo y el juego
simbolico llega a reafirmarlo de tal forma que los dos juegos se entrelazan para
poder jugar nuevas formas que no habian jugado o que se desconocian.
De tal forma que en el periodo de los 11 a los 12 afios de edad ya el juego
simbadlico va decreciendo ya que van apareciendo los juegos reglados estos
juegos son cada vez mas cercanos al trabajo continuo y adaptado.
En esta parte los infantes tienden a ser sus construcciones, trabajos manuales,
dibujos, cada vez mas adecuados a su realidad esto llega a significar que en este
momento el simbolismo lidico dice Piaget llega a su fin y es cuando aparecen los
juegos de reglas.

Juegos de reglas
Seflalemos ahora los juegos de reglas y su evolucién, estos juegos de reglas
Piaget los caracteriza por aparecer durante el periodo de los 4 a 7 afos de edad y
sobre todo durante el periodo de los 7 a los 11 afos, ademas que este tipo de
juegos llegan a presentarse durante toda su vida. Es por esto mismo que en su

edad adulta las personas tienden a jugar barajas, ajedrez, damas chinas etc. Este
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tipo de juegos implican ser reglados. Ya que el juego de reglas es una actividad
ltdica, dice Piaget del ser socializado.

Asi como el juego de ejercicio simple es remplazado por el juego simbdlico, la
regla llega a remplazar al simbolo y enmarca al ejercicio generando asi relaciones
sociales. Paralelamente a estas ideas los juegos de reglas Piaget los divide en dos
tipos; las reglas transmitidas y las reglas espontaneas.

En las primeras, las reglas transmitidas, como su nombre lo dice, este tipo de
reglas se daran por imitacion de los adultos, como en el caso del juego del stop,
canicas, avion etc. Estas reglas ya se hayan establecidas y el infante llega a
retomarlas porque es la manera en que se juegan dichos juegos. De tal forma que
el nifo llega a adoptar estas reglas.

Los segundos que son los juegos de reglas espontaneas dependen en gran parte
de la socializacion entre iguales, porque este tipo de reglas se llegan a dar dentro
de los juegos en los cuales es indispensable tener reglas para llegar a ciertos
acuerdos. Estas reglas son expresadas por los mismos ninos, es muy necesario
mencionar que cuando algun juego no llega a tener reglas el juego tiende a
perder su interés, ya que el respeto que se debe tener hacia los demas no esta
siendo utilizado eficazmente y el juego termina.

Piaget dice “los juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio-motoras
(carreras, lanzamiento de canicas o bolas, etc.) o intelectuales (cartas, damas
ajedrez, etc.) con competencia de los individuos (sin lo cual la regla seria inttil) y
regulados por un codigo transmitido de generacion en generacion o por acuerdos
improvisados.)" (11)

(11) Ibidem p. 196
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Al analizar como Piaget hace referencia al juego, se percibe que el juego en
cualquiera de sus estructuras: ejercicio, simbolo o regla aportan elementos que
hacen que el nifio construya su conocimiento y a su vez colabora con el
aprendizaje, por lo que el nifio adopta ciertas conductas que posteriormente
pondran en practica.

Con lo que Piaget plantea es evidente que el juego puede colaborar con el
aprendizaje de los nifios, pues este al ser ejecutado desencadena una gama de
actividades que hacen que el nifio cree combinaciones de juego permitiéndole al
nifo hacer uso de su razon.

Existen autores que clasifican al juego y dan al juego ciertas caracteristicas
parecidas a las que Piaget plantea, tal es el caso de Henry Wallon el cual
analizaremos en nuestro siguiente apartado pues este autor es un apasionado de
la infancia, se ha preocupado por la nueva educacion y ha consagrado numerosas
publicaciones que demuestran que la educacion se funda en el conocimiento
exacto del nifio, de su naturaleza, necesidades y capacidades.

Wallon sefiala claramente sin cesar que hay que estimular a los estudiantes para
que adopten una actitud cientifica, que tienda a orientar a cada uno de los infantes
hacia los trabajos mas favorables para su desenvolvimiento concreto en los
ordenes intelectual, moral y social.

Refiriéndose al juego Wallon clasifica a los juegos de una manera parecida a
Piaget, esto nos ayudara para observar que similitud hay con lo planteado por
Piaget y asi poder analizar si el juego aporta elementos que beneficien al

aprendizaje de los infantes.
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1.2 Teoria del juego desde el punto de vista de Henri Wallon

Al analizar la teoria relativa al juego mediante la version que Piaget planteaba,
¢l trazaba tres etapas en la que se podian dividir a los juegos. De igual manera
Wallon también hace una division del juego solo que esta division, se realiza a
través de cuatros estadios.

Wallon analiza los juegos del siguiente modo. En el primer estadio se manifiestan
los juegos estrictamente funcionales, después aparecen los juegos de ficcion, de
adquisicion y de elaboracion.

Los juegos funcionales estan constituidos de los movimientos mas simples como
mover los brazos y piernas, abrir las manos vy cerrarlas hacer balancear objetos,
producir ruidos y sonidos.

Wallon dice que es facil reconocer en ellos una actividad que busca efectos
todavia elementales dominados por aquella ley del efecto, cuya importancia
fundamental se ve en los aprestos de la utilizacion concentrada de nuestros
movimientos y que se hace cada vez mas variada y apropiada.

Para los juegos de ficcion tales como jugar con mufiecas, montar en un palo
como si se tratara de un caballo, etc., interviene una actividad cuya interpretacion
es mas compleja, pero también mas proxima a ciertas definiciones que se han
dado en el juego y que se hayan mejor especificadas en los juegos de adquisicion.
Wallon se refiere al juego de adquisicion como dice una expresion popular, “el
nifo es todo ojos y oidos”; esta expresion la da porque el nifio mira, escucha, hace
esfuerzos por recibir y comprender cosas y seres, escenas, imagenes, cuentos,

canciones que parecen absorberlo totalmente.



En los juegos de elaboracion, el nifio se complace en reunir, hacer
combinaciones con los objetos, modificarios, transformarlos y crear otros nuevos.
La ficcién y la adquisicion segun Wallon en lugar de ser eclipsadas por los juegos
de elaboracién juegan su papel en éstos. (12)

Por esta razon al analizar la teoria de Wallon coincide con lo que Piaget
planteaba en los juegos de ejercicio, juegos de simbolo y juegos de reglas, ya que
aunque los mencionan de una forma diferente llegan a coincidir en las actividades
que realiza el nifio en el momento en el que juega.

Wallon menciona que para el adulto la actividad del juego resulta un reposo, pero
para el nifio que todavia no trabaja, esta actividad es una forma de sacar muchas
energias, lo cual ya no llega a ser un reposo para el infante, a diferencia del adulto
quien solo puede jugar en ciertos momentos, pues la cotidianeidad en el trabajo no
se lo permite, ya que se tienen responsabilidades que cumplir e impiden que el
adulto dedique su tiempo en jugar, por lo cual el adulto lo toma como un reposo y
el nino lo toma como la actividad que tiene que realizar todos los dias.

Algo en lo que Wallon hace hincapié es que de edad en edad, los juegos sefialan
apariciones muy variadas, como las funciones sensomotrices. Con sus pruebas de
habilidad, de precisién, de rapidez, etc. También crean funciones de articulacién
de memoria verbal y de enumeracion, como en la formacién y repeticion de frases

largas y complicadas que llegan a intercambiar los nifios.

(12) Wallon Henri La evolucién psicoldgica del nifio ED. Grijalbo. 1985. México. Pp. 58.
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Con respecto a la progresion funcional Wallon distingue que en los nifios existe
una sucesion de los juegos durante el crecimiento, mientras que en el adulto
sefala que se toma como una regresion, qué el mismo adulto permite que exista y
de alguna manera esta regresion es excepcional, ya que solo es una
desintegracion global de su actividad frente a lo real.

Paralelamente a estas ideas las etapas que sigue el desarrollo del nifio estan
marcadas efectivamente por la explosion de actividades que aparecen, durante
cierto tiempo acaparandolo casi por completo; asimismo parece no cansarlo el
ansia de alcanzar todos los efectos posibles. Estas actividades indican su
evolucién funcional, y algunos de sus rasgos dan la impresion de ser retenidos
como una prueba para poner en evidencia o medir la aptitud correspondiente.
Resaltando que entre los nifios, para poder jugar en algunos juegos, se requiere
de un aprendizaje o reaprendizaje de lo que se va a jugar para que el nifio o nifia
pueda participar en algun juego que implique tener cierta habilidad.

El juego dice Wallon es una infraccion a la disciplina o a las tareas que imponen al
hombre las necesidades practicas de su existencia o las preocupaciones por su
situacion y por su persona, pero el juego no desconoce esa disciplina o esas
tareas, sino que de alguna u otra manera las foma en cuenta.

Wallon marca que de edad en edad estos juegos sefialan la aparicion de
funciones muy variadas. Asi, por ejemplo, funciones sensomotrices con sus
pruebas de habilidad, de precision de rapidez, pero también de clasificacion
intelectual y de reaccién diferenciada, como en el juego de prendas. Funciones de
articulacion, de memoria verbal y de enumeracion, como en la formacion y

repeticion de frases cada vez mas largas y complicadas que se intercambian
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entre los nifios. Y también funciones de sociabilidad que se manifiestan en la
distribucion de distintos papeles y actuaciones que se integran en la colaboracion
mas estrecha, en las luchas y competencias que disputan equipos, clanes, bandas
opuestas.

Wallon cita las funciones que el infante realiza en el juego, se hace referencia
que puede desarrollar tanto su inteligencia, habilidad, sociabilidad entre otras. Con
esto se puede decir que el juego colabora para que haya un aprendizaje en las
acciones que ejecute.

Algo que es muy importante indicar es que Wallon se refiere al juego del nifio
normal como una explosioén jubilosa y apasionada que tiende a probar todas las
posibilidades de la funcion. “El nifio parece estar arrastrado por una especie de
avidez o de atraccion para tocar sus limites; esto es en el instante en que no hace
mas que repetir el juego, a menos que se integre a una forma superior de
actividad posibilitando su advenimiento cuando aliena su autonomia. Todo
desarrollo que implique etapas posteriores desempena, en el nifio, el mismo papel
que en el adulto, en relaciébn con las actividades en las que, por una
retroalimentacion, el juego puede liberar momentaneamente el ejercicio de
aquellas funciones cuyo uso habitual las convierte en motoras.” (13)
Conjuntamente con lo que menciona Piaget y Wallon el nifio va adquiriendo ciertos
aprendizajes que son los que va utilizando en su vida futura.

Asi que cuando un nifio llega a convivir con sus iguales sin que él tenga la idea

que actuara de cierta manera, el infante lograra actuar de forma espontanea,

(13) Wallon Henri La evolucién psicolégica del nific ED. Grijalbo. 1985. México. Pp.63.
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consiguiendo asi que sus habilidades como el correr, saltar, brincar etc. Las
adquiera o las desarrolle aun mas a través de ciertos ejercicios que el juego le
puede brindar ya sea mediante los juegos de ejercicio como los menciona Piaget o
Ins iuegos funcionales como los que mencionaba Wallon.

Cualquiera que sea el nifio adquirira ciertos movimientos que le haran ser mas agil
y al mismo tiempo también adquirira seguridad.

De igual manera al aparecer los juegos de ficcion como los determina Wallon
estos juegos haran que el infante se conecte con el mundo que le rodea, y de esta
manera le sera mas facil asimilarlo, tendra que pasar por variadas situaciones
pero finalmente también adquirira la comprension del porque suceden asi las
cosas en su entorno. Después reapareceran los juegos de adquisicion porque ya
teniendo elementos para dominar lo que va conociendo el nifio tratara ahora de
modificar lo que no le guste, claro esta que habra cosas en las que le sera
imposible cambiarlas porque sus limitaciones lo impediran, de la misma forma el
infante sabra cuando si estara en sus manos solucionar algin problema y cuando
sera imposible resolverlas por si solo.

Mas explicitamente los juegos de reglas como las llamaba Piaget y los juegos de
elaboracién como los que denomino Wallon vendrian a ser mas integros, ya que
es aqui donde intervienen los juegos antes mencionados, en este tipo de juegos el
nifio ya ha conocido como puede controlar su cuerpo, tiende ya a ser mas sociable
y probablemente este comenzando a comprender lo que significan sus alcances y
limitaciones tanto de su cuerpo, como de su mente y asi mismo de la sociabilidad

con sus companeros.
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Por lo que los juegos tienden a ser estrategias para que el infante conozca mas
sobre lo que se le espera en su vida adulta y en cierta manera los juegos
contribuyen para que se facilite la comprension de su entorno.

Wallon hace mencién de los triunfos en el juego y él los maneja como
demostrativos y simbdlicos, ademas que pueden convertirse en un beneficio
eventual que estimula el placer del juego por sus caracteristicas. También maneja
que los triunfos pueden apagar el juego, si se persigue el beneficio como un fin.
Ante esto puede ser que el infante se sienta motivado por el placer de tener ese
triunfo, y pudiera ser que esto contribuya a que el nifo trate de seguir
consiguiendo mas adelante triunfos que le hagan sentir bien, por otra parte el
infante que no pueda conseguir tan facilmente los triunfos pudiera ser de alguna
manera una condicion, dando lugar al no querer jugar por sentir una inseguridad.
Por lo cual se deberia controlar ese tipo de triunfos de acuerdo a las habilidades
que el nino tuviese, claro esta que este control se pudiera dar mientras estuviera
en nuestras manos para que el nifio poco a poco vaya adquiriendo seguridad en
si mismo en el momento de jugar.

Algo que puede contribuir en esto es la imitacién ya que los nifios pueden repetir
ciertas actitudes y habilidades, ante esto Wallon dice que el nifio repite en sus
juegos las experiencias que acaba de vivir, ademas que para los nifos pequefos
el imitar es la regla de los juegos.

De una u ofra forma los juegos pueden combinarse con ciertas actitudes que
tomamos, cédmo lo es la imitacién y pueden contribuir de algiin u modo para que
el juego también pueda ser tomado como un ejercicio mediante el cual podemos

experimentar vivencias que nos hagan lograr triunfos.

26



Es muy claro como Wallon trata de dar cierto punto de vista referente al juego y
llega a coincidir con lo que Piaget menciona en su teoria del juego, es evidente
que no en todo llegan a coincidir, pero se ha tratado de dar un ejemplo de cémo
estos dns autores dan su version del juego y como conjuntando estas dos teorias
se da un bosquejo de que el juego es y siempre existira en la vida de los seres
humanos y como lo manejan los dos autores nunca se deja de jugar a pesar de
que cuando se es adulto se tienen mas responsabilidades, obligaciones,
disciplinas etc. El adulto también llega a jugar en un momento dado, no de igual
forma que cuando lo hacia de nifio.

De esta manera se puede percibir que el juego logra que el infante madure en
actitudes, disciplinas, movimientos sensorio-motores, sociabilidad etc. mediante
las vivencias que se derivan de él.

Hay que tomar en cuenta que los juegos no se dan todos al mismo tiempo,
(tomando en cuenta los juegos de ejercicio, simbolo, reglas, funcionales, de ficcion
adquisicion y elaboracién) sino hay que esperar a que el sujeto pueda adquirir
cierta habilidad en uno para poder pasar al otro. La edad puede variar ya que no
todos los seres humanos somos iguales y unos pueden madurar mas pronto que
otros, es por esto que algunos nifios adquieren mas destrezas y habilidades que
otros porque también depende mucho de la forma en que el nifio asimile el juego,
pudiera ser que se realice el mismo juego entre varios nifios, pero las condiciones
de su entorno hacen que los juegos tengan un efecto diferente en los infantes.
Entre las psicologias genéticas, como las de Wallon y Piaget en particular, hay

que reconocer que ejercen sobre la educacién escolar una influencia notable.



Sin embargo sus aportaciones han mostrado que el juego visto desde cualquier
estructura ha establecido un aprendizaje en los nifos.

Pues al referirnos a Piaget, muestra como para el nifio los esquemas sensorio-
motores representan desarrollos en la vida del nifio, a su vez Wallon demuestra
la importancia del cuerpo en el conocimiento del entorno.

Estos puntos de vista son aceptados por algunos educadores por lo que el
aprendizaje motor se ha extendido cada dia mas.

Al observar estas teorias como las de Wallon y Piaget en particular, vemos que se
toma en cuenta la construcciéon de conocimiento, a su vez existe dentro de un
aprendizaje, pues segun estos autores marcan como el juego hace que el nifio
participe en actividades que lo hacen razonar, expresar, socializarse, divertirse
etc. No hay que dejar a un lado que dentro de cada juego existen ejercicios donde
se desarrollan ficciones o adquisiciones que se toman en cuenta para el momento
en que el nifo juega, pues estos juegos brindan la posibilidad de que el nifio
pueda conocer sus alcances y limitaciones porque al estar jugando, sin querer,
adquiere un aprendizaje y esto no es tomado en cuenta por el infante, por el hecho
que esta muy motivado en el momento de jugar.

Para que esto pueda tener mayor nitidez se tomara en cuenta la version que da
Jean Chateau, porque nos hace comprender a través de su analisis el grado que
tiene el juego en la vida del nifo.

A su vez este autor comprende que entre el juego y el trabajo existe una ficcion
que hace que el nifio vea al trabajo como una realidad, esto nos permitira conocer
mejor al nifio es su vida motriz, afectiva, social o moral, pues el autor se a

dedicado a realizar un andlisis a través del juego que nos informa acerca de las
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estructuras mentales del nifio. Conjuntamente tiene un gran alcance pedagégico y
sobre todo sus explicaciones son tan fluidas que hacen que su teoria se
comprenda con claridad.

De tal modo que al conjuntar las teorias de Piaget, Wallon y Chateau podamos
tener un panorama amplio de la repercusion que el juego tiene en el infante, pues
como ya lo hemos visto hasta aqui en cada una de la estructuras, el juego ha de
desarrollar alguna habilidad o destreza, que es lo que nos interesa saber para

enriquecer esta investigacion.



1.3 _Teoria del juego desde el punto de vista de Jean
Chateau

El juego visto desde el punto de vista de Jean Chateau ha sido tratado por una
parte como placer, es también una actividad seria en la que las apariencias las
estructuras ilusorias, el geometrismo infantil, el arrebato, etc., tiene
considerable importancia.

El despertar del comportamiento lldicro verdadero (Chateau le da la
connotaciéon de ludicro en lugar de lidico, esto se deriva del latin ludicer.
ludicrus y no ladico, como suele leerse en las obras pedagogicas. Es un
galicismo copia del francés ludique, voz que se deriva del latin ludus, “juego”)
que se distingue claramente de los juegos funcionales del infante, esta unido
al de la personalidad.

Ahora bien Claparede escribe. Que el juego es el trabajo, es el bien, es el
deber, es el ideal de la vida. Es la Unica atmésfera en la cual su ser psicologico
puede respirar y, en consecuencia, puede actuar (14)

También dice que no se puede imaginar la infancia sin risas y juegos. El pone
por ejemplo que si nuestros nifios dejaran de jugar, los patios de las escuelas
quedaran en completo silencio y no nos distrajeran los gritos o los llantos que
nos llegan del patio, no tuviéramos alrededor de nosotros ese mundo infantil
que hace nuestras delicias y nuestros tormentos, sino un pueblo sin

inteligencia y sin alma.

(14) Chateau Jean. Psicologia de los jueqgos infantiles, Argentina, ED. Kapeluz. P. 4
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Gracias al juego dice Claparede crece el alma y la inteligencia, mientras que por
esa tranquilidad, ese silencio — En los que a veces los padres se complacen
equivocadamente — Se anuncian a menudo en el nifio graves deficiencias
mentales. Un nifio que no sabe jugar, un “pequefio viejo", sera un adulto que no

sabra pensar.

Considerando estos puntos de vista nos percatamos como el juego hace uso de
diversos elementos que son basicos en el desarrollo intelectual, fisico, mental y
social, la imaginacién colabora para que el juego llegue a tomar un sentido mas
practico. De tal manera que cuando el nifio juega hace que se desaten diversas
actitudes que tal vez no haya realizado anteriormente como experimentar el
placer que genera el juego.

El placer que esto genera, hace que el nifio quiera prolongar el juego por esto
cuando a un nifio se le dice que ya se ha terminado su tiempo para jugar no quiere
tan facilmente terminar con esa sensacion tan placentera.

Puesto que el juego es una forma para que el nifio pueda conocer y desarrollarse
asi mismo.

Concebir a nifios que no tienen deseos de jugar, pudiera ser que estuviéramos
tratando con nifios que no quieren conocer o que tienen miedo de conocer sus
alcances y limitaciones.

Obviamente los juegos tienden a tener riesgos para que se puedan desarrollar
esos alcances y limitaciones, por lo cual un nifio puede o no puede desarrollarse

puesto que en ocasiones depende mucho del caracter que el nifio o nifia tenga.
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Como lo manejaba Piaget, Chateau concuerda en que es por medio de un
ejercicio previo como los juegos deben de iniciarse. Ademas que también
aparecen los juegos funcionales como anteriormente lo manejo Wallon. Chateau
cita el siguiente ejemplo y por medio de esto comprueba que los juegos
funcionales aparecen durante la infancia.

El observa a un nene de ocho meses en su cochecito golpea con el pie su coche,
repite retahilas de gorjeos, mueve su brazo como si quisiera hacer movimientos de
gimnasia sueca, se golpea la cabeza, toma los objetos y los deja caer. Ninguno de
estos gestos tiene por si solo un significado; parece que el nifio “no hace nada”. Y
sin embargo realiza un trabajo corporal: se modela asi mismo, se ejercita en
mover las piernas (lo que mas tarde le permitira caminar) esboza en sus manos a
la manipulacién. (15)

Mediante este ejemplo podemos ver que el nifio desde muy pequefio hace
ejercicios que le permitiran en el futuro lograr un desarrollo corporal, el transformar
esos movimientos le permitiran al infante conocerse cada vez mas y por lo tanto
podra ir adquiriendo otros movimientos, gracias a esos pequefios movimientos que
hacia cuando era pequefio.

Baldwin llama a este proceso “reaccion circular” que consiste en que ya que se
hizo un nuevo movimiento interesa al nifio a volverlo hacer variando sus
movimientos y de esta manera el nifio llegard a experimentar de acuerdo a las

posibilidades de su cuerpo y su medio ambiente.

(15) Ibidem. P, 6



Para el nifio lo importante que resulta de esto es que no importa tanto en si lo que
realiza el nifo, sino lo que le interesa mas es que él ha podido producir algo por si
solo.

De esta manera el infante se empieza a dar cuenta que es él un individuo
independiente que también puede hacer uso de su cuerpo y su entorno para
producir alguna reaccién que posiblemente pueda impulsar nuevamente en otra
ocasion.

Asimismo el nifio hara uso de una actividad de juego, podra afirmar sus
potencialidades, conseguira probar su valor y de aqui dice Chateau, partiran todos
los juegos ulteriores. Por lo cual él hace referencia a este ejemplo:

Lo que interesa al nifio, que ha construido una torre con sus cubos, no es tanto la
edificacion de la torre, sino la realizacion de una obra de é€l. (16)

Es por esto mismo que la nueva actividad de juego se aproximara a los juegos
funcionales Chateau menciona que el juego funcional procede tnicamente de una
necesidad de actividad, él agrega a esto que si el juego funcional consiste en el
impulso proveniente de una Unica funcién, el impulso que esta en el principio del
juego propiamente humano proviene de todo el ser y expresa todo el ser.

Asi jugar ya no sera para afirmar tal o cual funcién nueva, sino afirmarse asi
mismo con ocasion de tal o cual actividad, a un cuando esa actividad sea la de

una funcién recientemente aparecida.

(16) Ibidem.P.9
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Con lo que Chateau maneja es muy posible que el infante juegue por afirmarse asi
mismo que él puede hacer o crear, €l mismo puede darse cuenta que es de
acuerdo a sus posibilidades, transformar esos pequefios juegos que fueron
iniciados desde pequerfio.

Es evidente que el nifo desde muy pequefo hace uso de esos juegos funcionales
este tipo de juegos haran que vengan mas y que puedan ser transformados.

Por otra parte Chateau menciona que los juegos tienden a ser serios porque
tienden a ser regidos por reglas, ya que él menciona esto: “El nifio que juega al
médico se toma tan en serio que no puede admitir burlas. “Si observan un nifio
que juega, escribe finamente lee, creo que la primera cosa que les llamara la
atencion sera su seriedad” (17)

Es evidente que el juego se convierte en el nifio en su mundo, un mundo aparte al
de los adultos, es un universo distinto. En este universo creado por el infante él
puede tomar el papel que al le guste, puede ser el padre, la madre, el médico, el
rey etc.

Y podra darle a su personaje el matiz que a él mas le agrade, es por esta razén
que los nifios pueden conocer y transformar como ellos quieran el mundo que han
creado dentro del juego.

Chateau cita que todo esto que el nifio puede realizar de pequerio le servira de
ejercitacion para su vida futura, puesto que el jugar al padre, a la madre, a la hija

es una anticipacion del mundo para las ocupaciones serias.

(17) Ibidem P.13
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El juego prepara para la vida seria, como nos dice Groos. En consecuencia, se
puede concebir el juego como un todo que conduce finalmente a la vida seria,
como un proyecto de vida seria a que la bosqueja de antemano. Por el juego el
nifio conquista esa autonomia, esa personalidad y hasta esos esquemas practicos
que necesitaran la actividad adulta.

El nifio puede jugar al adulto porque esta en un mundo distinto al del adulto y
porque en ese mundo el adulto ya no puede intervenir realmente.

Por esto mismo el juego a la vez se convierte en una forma de experimentacion
donde el nifio puede hacer uso de lo que a él se le ocurra para manejar el papel
que le haya tocado (esposa, madre, hija, médico, bombero etc.)

El nifio aprendera a través del juego que existen diversas cosas las cuales les
puede dar esa finalidad que él quiere. Por medio del juego aprendera a construir,
convivir, podra adquirir habilidades motrices y mentales, mediante el juego el nifio
logra alcanzar una seguridad, porque los elementos que el juego le brinda hacen
que tome confianza en si mismo cada vez que juega.

Ademas Chateau dice que si el juego es serio y puede llegar al ascetismo, se
debe a que compromete a todo el ser. Por lo tanto el juego es ante todo una
prueba. Porque es una prueba donde el nifio tiende a buscar un publico y sé
alegra de todos sus aciertos.

Conjuntamente dice que un nifio que no quiere jugar, es un nifo cuya
personalidad no se afirma, que le gusta ser pequeno, débil un ser sin orgullo ni
porvenir, porque la historia del juego del nifo es, pues, la historia de la

personalidad que se despliega y de la voluntad que se conquista poco a poco.
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Al analizar estas tres teorias Piagert, Wallon y Chateau observamos que tienden a
coincidir en las etapas por las que el juego atraviesa, estas tres teorias enriquecen
la idea del juego, puesto que el juego brinda al nifio ciertas habilidades conforme
se le van presentando las situaciones, dentro de estas tres teorias se manejo al
juego por etapas y cada una de esas etapas hacian que el infante pudiera o no
desarrollarse.

Con lo que respecta a la esencia que se obtienen del juego, es muy a menudo que
cuando vemos a un nifio que juega tiende a comportarse como es él, sin sentir la
presion de los adultos. Por lo cual el nifio realiza cosas que tal vez no haya
intentado alguna vez.

Es muy necesario que el nifio sienta esa sensacion que nos brinda el juego, pues
cuando un nifio juega al bombero, a la enfermera, la maestra, etc., tiende a tomar
el papel que a él mas le gusta y esto le ayudara para irse preparando para su vida
futura, claro esta que sera una de las formas en como el nifio puede desarrollarse,
no queriendo decir que es la Unica forma como un nifio va a desarrollarse.

De nifios todos jugamos y hemos sentido esa sensacion que se siente al poder
jugar, por esto sabemos que cuando un nifio juega manifiesta diversas cosas,
como por ejemplo sus habilidades, destrezas, la socializacion, la comunicacion
etc. Con los autores antes mencionados se ha percibido que el juego puede
ayudar a que el nifio maneje circunstancias que le permitirdn conocer las
posibilidades que tiene cuando juega, de acuerdo a lo que conoce, el nifio podra

de esta manera manejar ciertas circunstancias y llevarlas a donde el desee.
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Al tomar en cuenta las habilidades que el nifio puede adquirir y desarrollar, nos
dan a conocer, que cuando el nifio juega tiende a ser uso de su cuerpo, puede
realizar ejercicios como el correr, brincar, caminar en una linea, saltar un charco
de etc. Aunque estos ejercicios pudieran ser muy sencillos tal vez para el infante
no lo sean asi, y pudiera ser que son un reto para él, si tomamos en cuenta que si
él infante no alcanza su logro a la primera vez que lo intenta, el juego puede hacer
que ese intento pueda ser mejorado, claro esta que cuando no se llega a tener
algun logro y el nifio no lo vuelve a intentar, dependera mucho de el caracter del
nifo.

Ahora bien si tomamos en cuenta que el nifio desea volver a intentar su reto cada
vez que lo intenta puede ir mejorando en este tipo de ejercicios, sin la necesidad
de imponerles a los chiquillos que realicen dichos ejercicios.

Es por esto mismo que los nifios pueden mejorar ciertas habilidades dentro del
juego, puesto que desde que se le menciona a un nifio que se jugara, el nifio no
pone resistencia alguna, porque es lo que él realiza a diario y comprende que es lo
que mejor hace.

También las destrezas se veran inmiscuidas dentro del juego ya que si
observamos a unos nifios cuando juegan es muy probable que veamos que suelen
ser vivaces y pueden lograr ciertos triunfos, ya sea en un juego de mesa o en
juegos que impliquen prestar mucha atencion, de alguna manera el juego hara que
él infante llegue a pensar, cosa que en ocasiones es muy dificil de lograr, pero si
se encuentra detrds de esto un triunfo inmiscuido, el infante también llega a

desarrollar sus destrezas.

37



Con lo que referente a la socializacion que existe en el juego, es muy claro ver
que los infantes no suelen a jugar solos cuando ya tienen una edad de siete u
ocho afios, a menos que no tengan otro nifio con quien jugar, casi siempre se
hayan jugando con alguien, los nifios en ocasiones pueden ser muy amistosos, y
también pueden ser crueles, de la forma que sea, el nifio comprendera que existen
personas que los aceptaran faciimente y otros no les sera tan facil.

Esto les sirve porque en su vida futura tendran que socializarse con otras
personas y comprendera algunas de las situaciones.

Ademas de esto, la comunicacién sera algo que el nifio utilizara, y por medio de la
comunicacion el nifio puede adquirir muchas cosas como la compaiiia de otros o
el rechazo de otros, la convivencia de los demas comparneros, el reconocimiento
de los companeros, sabra decir algunas cosas en su momento, etc. De una u
otra forma el infante tomara en cuenta todo este tipo de cosas para que pueda
sentirse mejor cada vez que juega.

Por lo anterior el juego brinda muchas herramientas que pueden ser utilizadas
dentro de la educacion ya que con una orientacion el nifio puede obtener muchos
logros, puede desarrollar sus habilidades y sus destrezas, puede socializarse de
tal forma que mejore sus relaciones humanas con los demas si se haya en ese
tipo de problemas, puede lograr comunicarse con otros nifios. Por lo consiguiente
todo esto puede ser utilizado como una estrategia que puede mejorar el
aprendizaje de los infantes, solo falta ponerlo en practica. Para ello sera
necesario hacer un analisis en cuestion de la practica docente y como ha sido

considerada esta, donde también incluyamos las estrategias de aprendizaje y a su
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vez en que nos benefician para poderlas conjuntar con el juego y asi conocer que
nos ofrece el juego como una estrategia de aprendizaje.

Por esta razén en nuestro siguiente capitulo se ha tomado en cuenta como se ha
considerado la practica docente, pues al referirnos al juego como una estrategia
de aprendizaje debemos observar que es lo que esta sucediendo con el docente,
cuales son las denominaciones que se le han atribuido y cémo lo han denominado
algunos autores, cabe sefialar que cada vez existen numerosos puntos de vista
que han caracterizado al docente, a su vez esto influye porque la propuesta que
se plantea necesariamente requiere del apoyo del profesor por lo cual requerimos
de la disposicion de este, para lograr nuestros objetivos.

Es imprescindible la labor que cumplen las estrategias de aprendizaje, por que
estas serviran de herramientas para el docente, por lo que se requiere de un
andlisis de como son caracterizadas y cémo colaboran al docente en su practica.
Por lo anterior esto nos llevara a tener un preambulo fundamentado en lo que
queremos proponer, dado que para que el juego pueda ser considerado como una
estrategia de aprendizaje evidentemente requerimos de algunos elementos que
existen dentro del aula, esto nos ayudara para que el docente que no este
convencido de lo que el juego puede brindar dentro del aula, este al tanto de lo
que queremos transmitirle y medite que esta es una forma en la cual él puede

apoyarse al momento de realizar su practica.
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'CAPITULO 11
PRACTICA DOCENTE

No podemos dejar de tomar en cuenta que el docente tiene una labor en la que
combina muchos factores para que pueda realizar su trabajo. Por esta situacion, el
docente debe ser flexible, pues es quien tiene que estar atento de la capacidad de
sus alumnos, la forma de socializarse de cada uno de ellos, la manera en la que
aprenden y ademas de esto no deja de incluir algun lazo afectivo hacia cada uno
de ellos. Ademas de esto el profesor también se da cuenta de la situacion familiar
por lo cual también puede deducir el rendimiento de sus alumnos, se podrian
enumerar bastantes acciones que el docente realiza y que hacen que el
aprendizaje se vea favorecido o desfavorecido.

Es asi como el docente se convierte no solo en un mediador entre los contenidos y
el alumno, sino que también se convierte en un guia.

En este capitulo se abordara como el aprendizaje, el educador y el educando
juegan un rol muy importante para que el proceso de aprendizaje llegue a cumplir
sus objetivos mediante la practica docente, las estrategias de aprendizaje y a su
vez como estas estrategias combinadas con el juego tienden a generar una forma

para lograr que esos objetivos tengan mayor alcance entre los educandos.
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2.1 Eldocente y su labor cotidiana

Cuando hablamos del papel que representa la docencia es muy comun suponer
que hablamos de personas que tienen una enorme labor, dado que él es quien
tiene mas contacto con el educando, en la escuela. El profesor es quien tiene a su
cargo un grupo de personas, en este caso nifios con los que tratara que el
aprendizaje llegue a su propésito.

Tomemos en cuenta como algunos autores han dado a su opinién respecto del
docente y como se esta generando dentro del aula.

Nerici considera que la responsabilidad educacional es grande, puesto que es él,
quien mantiene mas contacto con el educando en la escuela. Ademas de esto,
indica que no hay organizacion didactica o método que pueda tener resultado
alguno si no es por la presencia del profesor. Pues sigue siendo indispensable y
fundamental en el proceso educativo, en la operacién continia de cambio de las
generaciones, en la conduccion técnica, social y cultural. También dice que del
docente depende casi siempre el éxito o fracaso de sus alumnos. (Existen o se
dan situaciones que no estan al alcance del docente.)

Pues él establece que de nada sirve que haya instalaciones magnificas,
abundancia de material didactico, si es que no esta de tras de todo esto el
animador, el que da vida. Ademas menciona que sin el profesor todo seria materia

muerta. (18)

(18) Imideo Gussepe Nerici. Hacia una didactica general, dindmica nueva. ED. Kapeluz. Buenos Aires

1973.pp. 95-97.
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Se puede considerar como aceptable lo que Nerici indica refiriéndose al docente.
El docente es quien debe poner el entusiasmo para que la sesion sea mas amena,
y agradable a sus alumnos, trabajando mas espontaneamente, esto es
indispensable para que un grupo se encuentre motivado y desee continuar con su
formacion, si vemos mas a fondo las cosas la mayoria de los docentes de nivel
primaria se preparan para instruir a sus alumnos, solo que a veces no se dan
cuenta de la responsabilidad que tienen en sus manos.

Es aqui donde muchos profesores no toman ese compromiso que se debe tener
como tal.

Nerici marca que es de sumo interés las relaciones entre el maestro y el alumno,
el considera que muchos alumnos se han perdido por no haber establecido estas
relaciones de manera conveniente.

Conozcamos como Nerici considera algunas cualidades que el docente debe
tener, él dice.- A través de las averiguaciones realizadas entre los educandos,
resulta evidente que las cualidades mas admiradas en el profesor son: justicia,
bondad, delicadeza, calma, paciencia, dominio de si, sentido del humor,
inteligencia, simpatia, honestidad, puntualidad y capacidad didactica. {19}

Un estudio realizado por Adelaide Lisboa Oliveira en cuanto al docente, ha tomado
algunas condiciones que sobresalen en el profesor como lo es: la inteligencia,
Simpatia, honestidad, puntualidad, cultura general, cultura especial, cultura

pedagégica y ausencia de preferencias personales.

(19)ibidem. 164



Oliveira hace un andlisis de como es catalogado el maestro de escuela primaria.

1° En el curso primario sobresale la preocupacién por ensefiar, de dirigir el
aprendizaje por parte del profesor, dado que &l debe: Dar el programa, ayudar,
explicar bien, explicar muy despacio y aclarar, saber ensefar, tener un lenguaje
claro, ensefiar de manera facil, ser constante, ser puntual, luchar para que el
alumno sea promovido, ensefiar claramente, dar ejercicios todos los dias,

mantener la materia al dia, adoptar libros. (20)

La clasificacion de los maestros realizada por algunos autores como
Kerchenteiner muestran algunas caracteristicas que se le han asignado al
docente conforme a sus caracteristicas personales y estilos pedagogicos. De esta
manera Kerchenteiner considera que los maestros podrian catalogarse como: (21)
1. Educador angustiado: que paraliza, casi siempre, la iniciativa de sus
alumnos
2.- Educador indolente: que deja en plena libertad a sus alumnos mas por

desatencion que por principios;

3. Educador ponderado: sabe dosificar la libertad y la coercién y que no se

aparta de las reglas pedagdgicas tradicionales;

(20)Oliveira Adelaide Lisboa de, O profesor, en “Escola secundaria, no. 12 Pag.22.
(21) Nerici Imideo Gusseppe. Hacia una didactica general, dinamica nueva, ED. Kapeluz Buenos Aires
1873. Pag. 107.
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Educador nato: tiene sentido pedagégico, es practico y de mucha fuerza de
voluntad. Acostumbra a ser claro y preciso en sus apreciaciones y revela
comprensién por los demas. Su mas ardiente deseo es ayudar a sus alumnos

para que desenvuelvan su espiritualidad.

Caselman divide a los profesores en dos grupos: los ‘“logotropos y los
paidotropos”. (22)

1. Profesor logotropo: Es aquel que se vuelca hacia los valores culturales, al
mismo tiempo que procura entusiasmar a los educando con esos mismos
valores. Este tipo puede inclinarse a la filosofia o a la ciencia, pero su
preocupacién pedagdgica mayor es instruir.

2. Profesor paidotropo: es el que se inclina hacia los alumnos.

Se interesa por la instruccion, pero mas por la formacién de sus

discipulos. (23)
Veamos ahora como Frida Diaz Barriga atribuye su opinién acerca del docente,
ella dice: Desde diferentes perspectivas pedagogicas, al docente se le han
asignado diversos roles; el de transmisor de conocimientos, el de animador,
supervisor o guia del proceso de aprendizaje, e incluso el de investigador

educativo. (24)

(22) Ibidem p.164
(23) Ibidem p. 187

(24) Barriga Diaz Arceo Frida Diaz, Herndndez Rojas Gerardo Estrategias Docentes para un aprendizaje
significativo. ED. Mc Graw Hill, 2000. México. Pp.1
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Vemos que dentro del plano de la docencia, el docente tiene que organizar y
supervisar. También llega a ser un mediador con sus alumnos; de alguna manera
el docente debe tomar esos estilos para apoyarse en su labor.
Las funciones del educador ha sido la causa de muchos estudios, formulandose
diversas caracteristicas.
Para Flither la autoridad y el amor, el ser y el comportamiento se unen a la
personalidad del educador, por los que los clasifican en: (25)

1. Social: Predominan los motivos materiales, la autoridad se apoya en la

conexién de lo natural.

2. Dominante: Su autoridad descansa en la fuerza y habilidad personales

dandose este tipo de relacion preferentemente con adolescentes y jovenes.

3. Humanista: Amor a lo espiritual, el amor pedagégico se hace en el afecto
por las ideas.
4. Sacerdotal : El riesgo que amenaza al hombre es su salvacion, lo que el

educador experimenta para si, y lo hace entregarse a los demas.

a Educacion, ED. Ceac/Perd B:u'ulona I:sp.u‘ht 1980. pag. 187.
en e Teus p‘_... e f.-*.a L L ) -‘-\‘ COFA A de
e Ceng guiraie ki

(25) [‘crne'mdcz y Sartamona Aspect

Tamudic Geasbiles

'_\_ wdica P
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Desde un enfoque de la psicologia clinica Schraml clasifica a los educadores

como:

1. Obsesivos: Tiene el orden, el formalismo, espiritu de ahorro y afirmacién de
si mismo.

2. Falico: Se caracterizan por el deseo de invadir, configurar la personalidad
del educando, sabe atraer entusiasmar rapidamente, aunque le cuesta
trabajo perseverar.

3. Oral depresivo, depende del afecto de los demas por el clima que crea, por
lo cual su Unica preocupacion es hacerse querer de sus educandos aunque
sea por medio de concesiones.

4. Narcisista: No tiene capacidad de establecer un autentico contacto, sélo
vive para si mismo, y cuando puedan los educandos lo tienen como
defensa personal.

Nerici en 1982 realizé una clasificacion estructurada en cuatro tipos de
educadores

1. Instructor: Aquel que se limita a transmitir los conocimientos que se
enumeran en los programas, en esta situacion el alumno no existe como
ser humano, sino como alguien que tiene que copiar, recordar y repetir.

2. Erudito: A través de la catedra revela su saber y es una forma de exhibir su
sapiencia.

3. Investigador: Presta poca atencion a la sedimentacion de los

conocimientos basicos de los alumnos, prefiriendo las cuestiones discutidas
y las ultimas novedades que ocasionalmente ni siquiera puede entender al

mismo.
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4. Educador: Este tipo de profesor tiene presente la realidad humana de sus
alumnos y sus posibilidades para integrarlos a la sociedad, desciende hasta
él e intenta llevarlo a realizarse de la manera menos conflictiva posible.
Estimula y orienta, prepara para la investigacion, es amigo de sus alumnos.

Es evidente que los rasgos que aqui se enmarcan de alguna manera los a
adoptado el educador, obviamente que depende de cada tipo de persona.

Si observamos mas detenidamente el docente en diversas ocasiones llega a ser la
persona que disefiara la manera en como arreglar un ambiente educativo y
enriquecido.

El docente en el plano educativo juega un gran papel, pues en sus manos esta el
avance o retrocedo educativo.

Es por esto mismo que actualmente en México sé ha puesto mayor énfasis a la
educacién que se imparte en nuestro pais, ya que es bien sabido que en afos
anteriores no se tenian apoyos suficientes para la actualizacion de los docentes.
Es evidente que se han puesto en marcha nuevos proyectos en los cuales
incluyen al docente como una persona que requiere de una actualizacién
constante.

Tomemos en cuenta algunas cuestiones que establece el Programa Nacional de
Educacién 2001-2006, en él se establecen tres objetivos estratégicos, estos tres
objetivos estratégicos se refieren a cobertura y equidad; buena calidad de

procesos y resultados educativos; e integracion y gestion del sistema. (26)

(26) SEP. Programa Nacional de Educaciéon 2001-2006 p.76.
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Al mencionar buena calidad de procesos y resultados educativos estan, de alguna
manera comprometiendo al docente como una persona que requerira de mucha
capacidad para abordar a sus alumnos con un amplio conocimiento.

Conozcamos como el Programa Nacional de Educacion describe al docente, en
este programa se considera que el profesor afronta una responsabilidad de gran
magnitud en el aula, puesto que tienen el cargo de la formacién de los nifios y
nifas que reciben bajo su cuidado, ademas que tienen el reto de contribuir a la
construccion de su futuro. Ademas de acompanar e impulsar los procesos de
aprendizaje de sus alumnos, el desarrollo de sus habilidades de pensamiento,
alimentar su curiosidad natural y su gusto por el estudio, retarlos y alentarlos a
hacer el esfuerzo y superarse siempre.

Por lo tanto dentro de este andlisis se pretende, qué el docente en nivel primaria
tome conciencia de lo que esto representa, porque es aqui donde se ve la
verdadera vocacion del docente. Dado que a él se le ha encomendado la tarea de
formar a sus alumnos con los que ha de trabajar, obviamente necesitara de
algunos elementos para poder llevar a cabo esta formacién.

Considerando pertinente mencionar, que ante las opiniones que da cada autor, el
docente se ve mas comprometido que nunca, en el momento en que esta ante sus
alumnos, pues tiene que conjuntar la creatividad, el aprendizaje. La fortaleza, la
inteligencia, las virtudes y valores, la capacidad y un sin numero de elementos que
en su conjunto deben hacer que un grupo funcione exitosamente, sin embargo
este tipo de elementos deben ser aplicados por un docente conciente de que

podra generar alumnos inmiscuidos en un proceso educativo mas amplio.
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Es necesario que el docente ponga sumo cuidado en la forma de utilizar las
técnicas para llegar a la ensefianza por esto mismo se requiere de una forma
amena y divertida para que al alumno se le haga mas interesante la sesion y por
consiguiente le motive en grande manera.

Es evidente que en esta labor, se tienen muchas responsabilidades, en las
cuales se inmiscuye muy abiertamente la calidad educativa la cual se estipula en
el plan nacional 2001-2006 por lo que el docente tiene un compromiso mayor para
los educandos asi como también para la sociedad en general.

Por lo que el docente es quien tiene la labor de que su trabajo se llegue a dar con
calidad asi como nos lo marca el Plan Nacional de Educacion, porque aunque se
tengan los mejores programas educativos a nivel nacional, si el docente no desea
aplicarlos, no podriamos contar con esa calidad educativa de la cual se habla y los
alumnos serian los principales afectados.

Es por esto mismo que se desea hacer conciencia entre los profesores para que
cumplan y se comprometan adn mas con su labor, pues ellos son los que estan en
contacto directo con nuestros alumnos, los cuales se veran beneficiados o
perjudicados si el docente no llega a comprometerse.

Se pretende que los docentes del colegio Eduardo Jenner apliquen nuevas formas
para aplicar sus conocimientos mediante estrategias que coadyuven el
aprendizaje de los infantes.

Por lo que se han considerado las estrategias de aprendizaje para que colaboren

con el trabajo diario de los docentes.
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Ya que es muy decepcionante saber que aun existen profesores que no toman en
cuenta lo que pueden aportar hacia sus alumnos, puesto que ellos son los que
tienen esa gran oportunidad de sacarlos adelante e inculcarles ese sentimiento de
superacion tanto personal, intelectual, moral o social.

Cada vez existen profesores que sin mas ni mas, no se hayan comprometidos con
su labor y continian en una ignorancia en cuanto a lo que hoy en dia se esta
promoviendo con las actualizaciones pedagdgicas.

Esto ha generado que algunos profesores desconozcan las estrategias que
pudieran utilizar en el aula y con esto apoyarse tanto ellos como profesores como
a sus alumnos quienes son los que reciben la ensefianza por parte de los
docentes.

Por lo que consideramos pertinente que el siguiente apartado se examinen las
estrategias de aprendizaje que proporcionarian al profesor un entendimiento de lo
que queremos transmitirle al utilizar el juego como una estrategia de aprendizaje.
Primeramente se tomara en cuenta lo que son y como pueden ser utilizadas por
los profesores, ademas qué permitiran al profesor comprender la situaciéon que el
nino vive cuando se encuentra en el aula y el comportamiento que este tiene por

algunas razones.



2.2 Estrategias de aprendizaje

Existen investigaciones en las cuales las estrategias son utilizadas como una
ayuda para el educando y el docente.

Por su parte el docente es quien utiliza estas estrategias para facilitar su labor
cotidiana dentro del aula. Es por esto mismo que al utilizar nosotros una estrategia
tomamos en cuenta una herramienta que puede ayudar en ciertas actividades.
Conjuntamente, el profesor es el que puede disefarlas de acuerdo a la tematica,
tipo de poblacién y recursos con los que cuenta, es por esto mismo que su labor
llegaa ser mas amplia.

Frida Diaz Barriga anota que las estrategias se encuentran involucradas en la
promocion de aprendizajes significativos a partir de los contenidos escolares: A
esto afade que existe el énfasis que se pone en el disefio, programacion,
elaboracion y realizacion de los contenidos a aprender por via oral o escrita lo cual
es la tarea del docente. (27)

Es evidente que al tomar una estrategia de aprendizaje el docente la utilizara
como una ayuda, el docente sabra cuando y donde utilizarla pues este tipo de
estrategias ofrecen la flexibilidad de poderlas aplicar cuando uno las requiera.

Esto puede ser antes de iniciar, durante o después de cada sesion, es por esto
que el docente debe planear antes las estrategias que utilizara.

Asimismo no se dejara a un lado el vinculo que haya entre el profesor y el alumno.
Pues este también forma parte importante para poder decidir que tipo de

estrategia pude utilizar.

(27) Diaz Barriga Frida Estrategias Docentes para un aprendizaje significativo
Mexico DF., 2000. ED.Mc Graw Hill
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Diaz Barriga y Lule (1978) abordan que las estrategias toman en cuenta aspectos

como los siguientes.

-

*

*

*

Disefio y empleo de objetivos
Intenciones de ensefianza
Preguntas insertadas
llustraciones

Modos de respuesta
Organizadores anticipados
Redes semanticas

Mapas conceptuales

Esquemas de estructuracion de textos

Este tipo de estrategias deber ser empleadas como procedimientos flexibles y

adaptativos.

Diaz barriga y Lule Meyer Wet, Farmer y Wolf, han investigado acerca de algunas

estrategias que el docente puede emplear.

A continuacién se muestran este tipo de estrategias y como pueden ser utilizadas.

*

Objetivos: Estableceran el tipo y la forma de evaluacion del aprendizaje del

alumno.

*

Resumen: Es la Sintesis y abstraccion de la informacién relevante de un

discurso oral o escrito.

* Organizador Previo: Esta Sera la informacion de tipo introductorio y

contextual. Es elaborado con un nivel superior de abstraccion, generalidad e

inclusividad que la informacion que se aprendera

L
2



*+ |lustraciones: Son las representaciones visuales de los conceptos, objetos o
situaciones de una teoria o tema especifico ya sean fotografias, dibujos,
esquemas, graficas, dramatizaciones etcétera.
* Preguntas intercaladas Preguntas Insertadas en la situacion de ensefnanza
0 en un texto.
*+ Pista topograficas y discursivas: Estos son los sefalamientos que se hacen
en un texto o en la situacion de ensefanza para enfatizar y/u organizar
elementos relevantes del contenido por aprender.
* Mapas conceptuales: Se les denomina a las representaciones graficas de
esquemas de conocimiento.
* Uso de estructuras textuales: Son organizaciones retéricas de un discurso
oral o escrito que influyen en su comprension y recuerdo.
Tomando en cuenta este tipo de estrategias utilizadas dentro del aula, podemos
deducir que no se utilizaran todas en su conjunto para realizar una clase, es
evidente que el profesor puede alternarlas conforme lo requiera en cada sesion,
pues algo que también debe de considerar es la empatia que haya con los
alumnos para que de esta manera se obtengan mejores resultados.
Las estrategias de aprendizaje se vuelven a la vez una ayuda que puede
beneficiar al alumno pues al estar el docente planeando una estrategia de
aprendizaje, este sabra que es lo que puede requerir en ese momento y como
aplicara su estrategia de acuerdo a como vaya actuando su grupo, en cuestion de
aprendizaje, conducta, motivacion etc.
Ademas de esto el docente tendra la posibilidad de poder actualizarse

constantemente, pues cada dia existen mas investigaciones sobre la forma en

53



como crear la dinamica grupal, debido a que se esta poniendo mayor énfasis en
la cuestion educativa.

Si observamos en el proyecto de educacién 2001-2006 se pretende una educacion
de calidad y en el cual se propone la actualizacion de los maestros en servicio.
Ante esto se dice: La transformacion de las practicas educativas es un elemento
indispensable para alcanzar una educacion basica de calidad para todos;

Estan determinadas, entre otras cosas, por las posibilidades de acceso de los
profesores a nuevos conocimientos y propuestas con sentido practico acerca de
los procesos de aprendizaje de los nifios, de las formas de ensefanza de
contenidos con naturaleza distinta y de métodos especificos para el trabajo en
diferentes circunstancias sociales y culturales. (28)

Por lo tanto el profesor puede tomar en cuenta esta propuesta, pues al hacer uso
de las estrategias de aprendizaje, estara utilizando una forma practica, amena y

sobre todo, mejora el aprendizaje de los alumnos.

(28) Programa Nacional de Educacién 2001-2006. Pag. 118.
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Conjuntamente debemos considerar algunos aspectos antes de poder aplicar una

estrategia de aprendizaje.

>

v v

Y

Y

Primeramente tendremos que saber el tipo de poblacién con la que se desea aplicar
una estrategia porque tendremos que decidir por una estrategia que nos sea mas
apta para aplicarla a nuestro grupo de personas.

Hay que indicar al alumno que se espera de su participacion.

El lenguaje tiene que ser apropiado y accesible.

El material o recursos con los que se cuente deben de ser muy bien elaborados
puesto hara que a nuestros alumnos les atraigan mas las actividades.

La informacion debe de ofrecerse de lo simple a lo complejo.

Las instrucciones deber ser claras y precisas.

Se deben emplear preguntas, ejercicios, ejemplos, explicaciones alternativas y
sobre todo, hay que presentar a nuestros alumnos actividades donde el alumno
analice y reflexione.

Si los contenidos llegan a tener alguna dificultad, las estrategias deben utilizarse

auln mas, para la mejor comprension de estos. (29)

Estos son algunos lineamientos que el profesor puede utilizar no olvidando que no

es la tnica forma de poderlos aplicar, el docente procurara tener sumo cuidado de

su actividad dentro del aula, utilizando estrategias que le favorezcan en su labor.

Asimismo también podra evaluar los contenidos y sobre todo también la forma en

que se esta llevando a cabo la clase, pues de esta manera el profesor podra

visualizar que le hace falta o que le sobra dentro de su actividad.

(29) Ob. Cit. 119.




Es por esto que el docente tiene que aplicar su creatividad e imaginacién para
cada tema que se le encomienda; Pues él es quien toma la batuta en la forma de
dirigir a sus alumnos y puede ir mejorando conforme a sus evaluaciones, de tal
forma que puede también combinar actividades para que la sesién no llegue a la
monotonia.

Como se menciond anteriormente, es necesario que el docente, este en
constante actualizacién ya que de él depende que los alumnos aprovechen mejor
la sesion que se les esta impartiendo, por lo cual el docente tiene una gran labor
que realizar diariamente pues esto ayuda a que cada dia sus alumnos estén aun
mas motivados y tomen la escuela como un lugar donde desean estar.

Dado que los alumnos a los que se dirige esta investigacion son nifos pequenos
los cuales estan en constante movimiento y tienden a distraerse con facilidad, se
pretende que los profesores tomen conciencia de lo que esto representa para un
infante y llegue a ser tomado en cuenta, tanto para el beneficio de los educandos
como para el desempeiio de los educadores.

Hoy en dia cada vez existen investigaciones que toman en cuenta al nifo de
escuela primaria y al juego, aunque falta mucho camino por avanzar pero cada
vez se estan poniendo actividades didacticas que participen en el quehacer del
docente, en nuestra siguiente seccion estimaremos como el juego puede ser
utiizado como una estrategia de aprendizaje, porque es aqui donde
conjuntaremos la labor docente y como puede apoyarse el profesor en esta

estrategia para facilitar la labor diaria del maestro.



2.3 El juego como estrategia de aprendizaje

A través de los tiempos el juego a sido una actividad humana, la que
desarrollamos desde nifios, la continuamos siendo jovenes e incluso también de
adultos.

Jugamos casi siempre que podemos, la mayoria de la gente tiende a jugar, ya
sean nifios, estudiantes, profesionales, obreros, amas de casa etcétera.
Pudiéramos citar un sin fin de personas que juegan, sin embargo tuvo que pasar
mucho tiempo para que el juego fuera tomado en cuenta y se le reconozca
pedagdégicamente hoy en dia.

Mauro Rodriguez y Martha Ketchum toman al juego como una excelente catedra
de Psicologia del aprendizaje, Psicologia de la maduracion y le han brindado una
terminacion la cual consiste en lo siguiente.

Juego: Del latin Jocus = gracia, chiste, donaire, diversion, es cualquier ejercicio
creativo, actividad fisica o0 mental a que recurre el nifio o el adulto, sin mas objeto
que encontrar entretenimiento y diversion.

La palabra juego muchas veces sugiere cierta idea de orden, de clasificacién y
también indica soltura, relajacion.

Asimismo el juego es ensayo, aprendizaje y aculturacién, muchos juegos reflejan
el mundo de los adultos segun roles familiares ademas de esto también se anaden
las profesiones, el comercio, la vida civica, el gobierno, la guerra, la tecnologia, la
historia...

Mauro Rodriguez y Martha Ketchum ven al juego como la participacion intima y

dinamica del mundo fisico y humano. (30)

{30) Rodriguez Estrada Mauro y Martha Ketchum. Creatividad en los juegos y juguetes ED. Pax México.
1995. Pp. 2-11.
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Ahora bien, si nos abocamos a lo que la teoria psicogenetica nos dice del juego
encontramos que, Wallon menciona que el juego cumple con un rol esencial en la
formacion de la personalidad y trascendente como lo demostro Jean Piagel.

Par lo anterior el juego cumple ciertas acciones que lo hacen una estrategia para
ser utilizada en el proceso del aprendizaje.

Tomemos en cuenta ahora las terminaciones que se le denominan al aprendizaje,
se situa una definicion técnica del aprendizaje, el cual dice que es "Un cambio
permanente en la conducta como resultado de la experiencia”.

Esta definicion se brinda, puesto que casi siempre, dice el autor sé esta
acostumbrado a relacionar al aprendizaje con la memoria, lo cual esta ligado con
las actitudes ideales, formas, prejuicios, roles y otras capacidades sociales, por lo
cual queda excluido los patrones de conducta instintiva. (21)

Si tomamos en cuenta que al aprendizaje también se le relaciona con la
adquisicion de conocimientos, se deriva que el sujeto tiende a realizar un cambio,
ya sea visible o interiormente.

Como por ejemplo cuando una nifia juega a la pelota, si desea que la pelota al
rebotarla vuelva a quedar en sus manos, tiene que utilizar cierta fuerza para poder
hacer que surja ese efecto, tal vez las primeras veces que lo intente no podra
tener éxito, dependiendo la habilidad y resultados que tenga la nifia podra realizar
un cambio en la forma de votar la pelota.

31) Cross. Gordon R. Introduccién a ia Psicologia del aprendizaje. Narcea S A de adiciones Madiid
Yad. p.13.




Si observamos esta otra definicion que nos brinda Gordén H. Bower. El aprendizaje
se refiere al cambio en la conducta o en el potencial de conducta de un sujeto en
una situacién dada como producto de sus repetidas experiencias. En esa situacion,
siempre que el cambio conductual no pueda explicarse con base en sus tendencias
de respuestas innatas, su maduracion o estados temporales como la fatiga, la

intoxicacioén alcohdlica, los impulsos etc.. (32)

Roger. M. Tarpy define al aprendizaje del siguiente modo: “el aprendizaje es un
cambio inferido en el estado mental de un organismo, el cual es una consecuencia
de la experiencia e influye de forma relativamente permanente en el potencial del
organismo para la conducta adaptativa posterior”.

En esta definicién el autor hace hincapié que existe una doble definicién a lo que
el aprendizaje se refiere pues él dice que el aprendizaje hace referencia al
desarrollo de conductas manifiestas adaptativas como cuando se aprende a
conducir un auto. En otro termino, el aprendizaje concierne al conocimiento
adquirido como por ejemplo saber datos histéricos.

Bajo la postura constructivista, la concepcién del aprendizaje se sustenta en que la
finalidad de la educacién que se imparte en la escuela, es promover los proceso
de crecimiento personal en cuanto a su cultura y que estos aprendizajes no
podran ser satisfactorios sin la ayuda especifica de la participacion del alumno en

actividades intencionales, planificadas y sistematicas que logren propiciar en esto

una actividad mental constructivista. (33)

(32) Bower Gordén H, Teorias del aprendizaje ED. Trillas 1996. México DF. Pp. 23.

(33) Diaz Barriga Arceo. Estrategias docentes para un aprendizaje significativo. Una interpretacion
constructivista. Mc. Graw Hill. México 2000.pp. 15.



Si tomamos en cuenta lo que se sustenta acerca del aprendizaje y la escuela bajo
la postura constructivista, se considera que en algunas instituciones se promueven
los procesos de crecimiento personal, puesto que se hayan mas interesados en la
cuestion intelectual, ademas de esto casi no se toma en cuenta la participacion del
alumno. Por lo que depende en gran medida del profesor que este al frente del
grupo, para que se dé o no esta finalidad, si el profesor cuenta con ciertas
estrategias que cooperen a mejorar el aprendizaje de sus alumnos, pues se
podran tener resultados optimos, de lo contrario, si nos encontramos con un
profesor que solo le interese dar su catedra brindando solo la tematica requerida y
sin propiciar la participacién de sus alumnos no lograra dicha finalidad.

Diversos autores han postulado que es mediante la realizacion de aprendizajes
significativos que el alumno construye significados que enriquecen su
conocimiento del mundo fisico y social, potenciando asi su crecimiento personal.
(34)

Esto da lugar a que el alumno forzosamente requerira de un aprendizaje mas
significativo que colabore para construya sus propias teorias.

Diaz Barriga anota que desde la postura constructivista se rechaza la concepcion
del alumno como un mero receptor o reproductor de los saberes culturales, asi
como tampoco se acepta la idea de que el desarrollo es la simple acumulacién de

aprendizajes especificos.

(34) Ibidem pp.16.
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La filosofia educativa que subyace a estos planteamientos indica que la institucién
educativa debe promover el doble proceso de socializacion y de individualizacién,
la cual debe permitir a los educandos construir una identidad personal en el marco

de un contexto social y cultura determinado. (35)

Por lo anterior se denomina que la intervencién pedagoégica dentro de este marco
debe colaborar a disefiar estrategias que fomenten la participacién de los alumnos
asi como también que colaboren para enriquecer sus conocimientos tanto fisicos
como sociales. Ademas que de esta manera puedan resolver ciertas situaciones y
circunstancias en un momento determinado.

Esto nos daria como consecuencia un cambio en la forma en como se trabaja
cotidianamente en el aula. Porque si deseamos utilizar estrategias que refuercen
nuestros contenidos debemos comenzar por crear un espacio apto para el alumno.
Cesar Coll considera que para cambiar la rutina de clase implica tres aspectos
relacionados.

El 1° es que hay que eliminar los obstaculos que crean los métodos actuales de
ensefianza que imposibilitan la organizacion intelectual del nifio o su evolucion.
Ademas que se debe desarrollar e incrementar el programa de actividades
pertinentes para favorecer y estimular el razonamiento.

De tal forma el profesor ya no se vera tan comprometido por ensenar al pie de la
letra un tema, si no que tendra que propiciar ese interés por sus alumnos para que

de esta manera puedan generar sus propios conocimientos.

(35) Ibidem pp. 16.
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Ahora veamos cual es el 2° aspecto que Coll determina, este aspecto se refiere a
los delicados intercambios que tiene lugar en el aula, a su calidad y orientacion.

La intervencion del maestro se modifica en funcion de los objetivos que se haya
propuesto. Coll sefala que a lo largo de un dia de clase cada actividad crea
numerosas ocasiones para romper el equilibrio anterior y promover nuevas
regulaciones. Sefialando los conflictos o haciéndolos surgir del propio grupo,
apoyando toda clase de descentramientos el maestro potencia la blsqueda de
estrategias diferentes.

El 3° aspecto se refiere al cambio en los materiales y medios a utilizar. Para que
los nifios de la misma clase puedan funcionar a diferentes niveles y para que un

mismo nifio pueda moverse a diferentes niveles de su progreso. (36)

Si observamos en las definiciones que se dan acerca del aprendizaje tambien
enfatiza el cambio de un sujeto, si consideramos las otras definiciones podremos
darnos cuenta que en todas se enmarca un cambio ya sea conductual,
memoristico o adaptativo, de alguna manera se genera en el sujeto un cambio
por. lo cual la definicidn que se puede concluir en base a lo antepuesto es la
siguiente:

El aprendizaje es un cambio en el sujeto, el cual sigue un proceso para llegar a el
por lo tanto cambia la conducta mediante la memorizacién o las adaptaciones que
el sujeto experimente. En donde el sujeto podra comprobar por si solo lo que
aprende y puede llevarlo o no a la practica, pues dependera en gran medida de

como haya recibido ese aprendizaje.

(36) Coll Cesar Psicologia genética y educacion. Recopilacion de textos sobre las aplicaciones
pedagdgicas de las teorias de Jean Piaget. ED. Oikos. Tau, s, a, ediciones vilasar del mar Barcelona
Espania, 1981 pp.107.




Por lo anterior el juego puede ser considerado como una estrategia de aprendizaje
dentro del aula, pues este lleva un proceso y permitira un cambio en el sujeto,
ademas de esto el nifio lo aplica conforme él lo requiera, si nos damos cuenta esta
estrategia colaborara con el docente en su actividad diaria, puesto que cuando
un nifio o nifia juegan ponen en accion una estructura individual, social y cultural,
por lo que el docente puede utilizar ciertas estrategias de aprendizaje como una
ayuda para el fortalecimiento de los contenidos.
Andrés Ziperovich en su catedra “Recreacion, juego y educacion”, de la Direccién
General de Capacitacion Continua, Universidad de Buenos Aires, maneja que el
juego puede ser considerado dentro de la educaciéon pues este es un motor que
puede generar que la actividad sea atractiva para los nifios. Andrés menciona que
la actividad ludica aporta estos aspectos fundamentales:
» Contribuye al desarrollo de las potencialidades en la medida en que nos
abre un espacio de participacion despojado de las limitaciones y de los
rétulos que tenemos acerca de como deben ser los resultados.
» Propone un amplio abanico de lenguajes a utilizar que van mas alla de la

palabra.

Y

Nos permite saber que todos los juegos tienen reglas, a veces subjetivas o
tacitas. Y que hablar de “juegos reglados” es hablar de juegos que se
organizan sobre la regla. Que puede haber ganadores y perdedores, pero

esto no siempre deviene en “premios y castigos”. (37 )

(37) Ziperovich Andrés, Novedades Educativas Reflexién y Debate Juego y Escuela Articulo:
Creyéndole al juego. Mayo 2001.
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Graciela Nejamkis nos dice que cuando un nifio o nifa juegan ponen en accion
una estructura individual, social y cultural que a través de estas acciones, elaboran
sus experiencias, expresan sus emociones, superan sus temores, establecen sus
primeras relaciones sociales, aprenden a ser miembros de un grupo, colaboran en
forma cooperativa, se encuentran con ellos mismos y con el mundo que les rodea.

(38)
Si revisamos lo que nos proporciona Graciela Nejamkis anotamos que existe un
aprendizaje ya que el nifio aprende a ser con el mismo y con otros, se encuentra
en un proceso de individualizacion y de socializacion, al manifestarse esto

obtendriamos el desarrollo del nifio en su aprendizaje.

En las ponencias presentadas en el Seminario Internacional de Buenos Aires se
concluyo que el clima propicio para generar el deseo, la motivacién, el placer por
aprender, se encuentra en el juego, a la vez hallan una herramienta privilegiada e
idonea para facilitar la disposicién al aprendizaje. (39 )

Esto difunde en el individuo cierto placer derivado de la vivencia de quien juega,
pedagdgicamente aporta mecanismos para facilitar el aprendizaje sobre todo en lo
didactico y metodoldgico.

En esta ponencia abarcan que mediante el juego se pretende promover vy

estimular la comunicacion, la confianza y la cooperacion.

(38) Nejamski Graciela, Novedades Educativas Reflexién y Debate Juego y Escuela Articulo Mayo
2001. pp.7.
(39) Op cit. 165.
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Al considerar como concluyen estas ponencias, se cataloga que a través del
juego existe una relacién entre el juego y el aprendizaje, con esto contemplamos
que al utilizar al juego como una estrategia de aprendizaje el nifio se vera confiado
dentro del aula, con la posibilidad de que el maestro tome en cuenta lo que puede
hacer en sus sesiones, puesto que el alumno se haya en la mejor disposicion para
participar en las actividades que el maestro le plantee ya que ahora no se vera
obligado a memorizar textos que lo hagan hartarse, sin embargo valdra la
creatividad y disposicion del docente para aplicar esta herramienta y resulte
efectiva dentro del salon de clase.

Esto no solo nos lleva a que el nifio creé su propio espacio en el cual logre un
aprendizaje que no le cueste tanto trabajo memorizar los temas que le son dados
en la escuela sino que el nifio este en la libre disponibilidad de aprender a través
del juego y que en ocasiones como lo menciond Jean Chateau, no pudiera estar
haciendo nada, debido a que el nifio no se da cuenta de que esta logrando un
aprendizaje y que lo esta obteniendo de la forma mas factible.

Para tomar al juego como una estrategia de aprendizaje solo falta que como
pedagogos lo pongamos en practica, pues es el momento de reencontrarse con el
juego vy el aprendizaje, a su vez aunarlo para obtener un resultado optimo con
nuestros estudiantes. Descubrir y confiar en las posibilidades que brinda el juego
implica estar consientes de que el juego es una posibilidad mas, para hacer de
nuestra clase un lugar ameno. A su vez el juego llega a ser un elemento a valorar
en la escuela, no solo en el recreo, pues se le ha designado que solo en el recreo
los nifos pueden jugar, sino que también puede ser utilizado dentro del aula vy

obtener un aprendizaje donde el nifio se encuentre motivado para aprender.



Se ha considerado al juego como una estrategia de aprendizaje porque el juego
resulta un factor vital para el desarrollo infantil, ya que cuando existe el
movimiento que el juego proporciona el sujeto tiende a coneclar su cuerpo con
aprendizajes tal vez desconocidos para él, dado que al estar jugando exislen
factores que permiten conocer, identificar, colocar, armonizar, construir,
experimentar, calcular y un sin fin de factores que hacen que el nino conozca,
investigue y participe en actividades que refuerzan su aprendizaje. Tomando esto
de referencia el juego capta la atencion de los alumnos y los motiva a continuar el
trabajo, no dejando a un lado el proceso que queremos desarrollar, ya que este se
encuentra aunado a él, ademas podemos utilizarlo con aquellos ninos que tengan
dificultades de convivencia ya que el juego como una estrategia de aprendizaje
abarca el area de la mente, el area del cuerpo y el area del mundo externo, pues

estas se encuentran ligadas en el juego y pueden ser apoyadas pedagogicamente.
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CAPITULO 111
PROCESO DE INVESTIGACION DE CAMPO.

En el presente capitulo se indica como se llevo a cabo el trabajo de investigacion,
el juego como estrategia de aprendizaje en nifios de 7 a 8 afos en el Colegio
“Eduardo Jenner”, aqui se hace una breve historia de lo que fue la institucion,
posteriormente se hace un analisis del trabajo realizado con los alumnos del 2°
grado, conjuntamente se hace el analisis a cada pregunta realizada a padres de

familia y profesores, finalmente se da el diagnostico que se considera.

3.1 Determinacion de la muestra en el Colegio Eduardo
Jenner

Empezaremos por dar una breve informacion acerca de lo que era antes este
colegio. El origen de la escuela se remonta hasta el afo de 1959 cuando se inician
las actividades en tan soélo cuatro aulas de ladrillo con techo de carton, sin
electricidad ni drenaje ya que Unicamente tenia la oportunidad de alumbrarse con
lamparas de gasolina o petroleo y el sanitario era una letrina.

Ante las necesidades de dar un mejor servicio y a la labor realizada por el
entonces parroco de la colonia, el R. P. F. Nicolas Casilla Alvarez con el apoyo de
la comunidad religiosa, se fue dando forma a la escuela ya que los feligreses en
sus ratos de descanso participaban en la construccion de un edificio apropiado
para que se impartiera educacion, las cuotas que se cobraban eran mas que nada
simbolicas ya que no alcanzaba, ni para pagar a los profesores que ahi laboraban,
en ese tiempo se realizaron eventos para reunir fondos que de algin modo

impulsaron la mejoria de este colegio.



En primera instancia se dio el nombre de "Colegio Nagasaki® en honor a la
memoria de San Felipe de Jesis que murio en Nagasaki Japon y quien fuera el
primer martir mexicano.

A raiz de las gestiones para lograr el reconocimiento de validez oficial ante |a
Secretaria de Educacion Publica el citado nombre no fue aceptado ya que se
tenian que llenar ciertos requisitos y se opto por el nombre de “"Eduardo Jenner"
en honor al cientifico ingles descubridor de la vacuna antivarilosa.

Fue hasta el afo de 1962 cuando la escuela ya tenia forma, se construyeron los
salones con ladrillo y loza que permitiria mejor proteccion en los cambios de

tiempo, con esto cada dia se ha ido mejorando el edificio.
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La escuela se localiza en la parte Noreste de la Delegacion Gustavo A. Madero,
en la colonia San. Felipe de Jesus sobre la calle de San Juan de los Lagos s/n.
Teniendo como limites al norte la calle de Tamazola, al este la calle de Talpa vy al

Oeste la calle de Ledn de los Aldama.
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La escuela cuenta actualmente con 16 aulas, una biblioteca, un laboratorio, una
sala de proyeccion, auditorio, taller de computacion, tres bodegas, servicio de
fotocopiado, guarderia, kinder, primaria, secundaria, preparatoria y cancha de
basquet ball.

La institucion esta dividida en cuatro niveles, que son jardin de nifos, el cual se
encarga de atender nifios de 2 a 6 afos de edad, ademas dentro de esta area se
tiene guarderia para los nifos mas pequenos de este lugar, el cual labora en un
horario de 9:00 a 13:00 p.m.

También se cuenta con primaria en la cual se tienen nueve grupos de primaria de
primero a sexto grado, siendo que para 1°, 2° y 3° se tienen dos grupos por
grado. En la primaria se atienden nifios de 6 a 12 anos, tienen un horario de 7:30 a
13:40 p.m. ademas se cuenta con materias especiales como son ingles,
computacion y tae-kwon-do.

En secundaria se cuenta con tres grupos de 1°, 2° y 3° los cuales llevan las
mismas materias de una secundaria oficial y contando con las mismas clases
especiales y tienen un horario de 7:30 a 14:00 p.m.

La preparatoria cuenta con un grupo por semestre y tiene un horario de 14:00 a
19:00 p.m.

En los siguientes cuados se muestra la ubicacion de la entrada, direcciones,
salones de los grupos de primaria y secundaria, administracion, cooperativa,

kinder, sanitarios y patio.

70



PLANTA BAJA

ADMINISTRACION

DIRECCION

ENTRADA

S. COMP.

4° A"
PRIM.

[0 wA"
PRIM,

224gr
PRIM.

e B”
PRIM.

50 wA®
PRIM.

32 AY
PRIM.

O

LABORATORIO

w(
NINAS

wC
NINOS

Z - A

O

Ubicacion de las instalaciones en la planta baja, en el Colegio Eduardo Jenner



SALA DE
MAESTROS

3 SEQ:

2° SEC.

1° 8EC

kL - lf
PRIM.

6° “A”
PRIM.

Jov A
PRIM.

PLANTA ALTA.

DIRECCION
PREPARATORIA

SALON DE

DIBUIO

TECNICO

COCINA

BIBLIOTECA




Esta es la planta alta del Colegio, en donde se ubica la Secundaria, los salones
son ocupados por la mafiana por la secundaria y por la tarde por la Preparatoria.
Dentro del colegio su principal objetivo es proporcionar a sus alumnos una
formacion académica civica y moral para poder ser miembros de una mejor
sociedad y fomentar en ellos su deseo de superacion.

Para las funciones de las direcciones se ha establecido mantener un ambiente de
orden disciplina en sus instalaciones e impartir la ensefanza de acuerdo con los
planes y programas aprobados por la Secretaria de Educacion Publica, pero en el
caso de algunos profesores del colegio solo se ha llegado a dar los contenidos
programados por los planes y programas de la Secretaria de Educacion Publica,
de una manera tradicionalista sin que haya una verdadera vocacion, hacia la

ensefianza que ellos imparten.

La poblacion con la cual se trabajara esta investigacion sera con ninos del grupo
de 2° "B" de esta misma institucion, la edad de los alumnos fluctua entre los 7 y 8
anos de edad.

Se tomo en cuenta esta edad puesto que este tipo de ninos, se desarrollan en el
ambiente familiar y la escuela. Es evidente que existen alumnos los cuales se
encuentran profundamente vinculados con los padres por otra parte estan los que
provienen de familias disfuncionales .

Para los primeros los padres procuran proporcionar los valores que la familia tiene,
de ahi que les ensefien a hablar con sinceridad, convivir, colaborar con las
labores de casa y escuela, por lo cual esto llega a ser parte fundamental para que

el nifio se exprese con claridad, pues en esta edad ya cuenta con un vocabulario



que se le ha proporcionado por la lectura y escritura, ademas de esto el nino ya
conoce los numeros con los cuales hace sumas y restas de acuerdo a su nivel.
También en este momento se interesa por temas relacionados con la naturaleza,
animales y plantas.

En el recreo el nifo socializa con sus companeros, juega, corre brinca etc. en
ocasiones les preocupa la opinion de los comparieros y trata de coincidir con los
demas y por otra parte les gusta ser aceptados por sus companeros.

En el Colegio Eduardo Jenner el grupo de 2° "B" esta integrado por un grupo de
25 alumnos inscritos en lista, algunos de ellos con familia nuclear, en su mayoria y
otros en familia desintegrada, por lo que el grupo es muy variable en conducta,
hay que mencionar que al principio del ciclo escolar los alumnos no se integraron
facilmente, sino que tuvieron que pasar diversas situaciones para que esle grupo
pudiera integrarse como un grupo, entre algunas cosas casi siempre terminaban
peleando.

Esto se debid a que el ciclo anterior a este, cuando estos alumnos cursaron el 1°
ano, los alumnos habian tenido una profesora la cual habia trabajado de forma
tradicionalista por lo que género demasiados conflictos con los nifios y como
consecuencia también con los padres de familia, pues, casi siempre habia quejas
por parte de los padres, porque los nifios eran tratados con mucha rigidez, de ahi
provenia su agresividad, por lo que después de un tiempo los padres de familia
pidieron se cambiara a la profesora, pero aln asi la profesora continuo trabajando

con el grupo durante todo el ciclo y de la misma manera.
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Fue entonces cuando para el siguiente ciclo escolar los nifios cambiaron de
profesora, los nifios comenzaron un ciclo y de forma diferente a lo que estaban
acostumbrados.

En un principio el grupo se caracterizd porque se encontraba atrasado en
contenidos, los alumnos no comprendian facilmente indicaciones logicas, por lo
que se pretendio trabajar con ellos de forma dinamica para que no les fuera tan
dificil aprender lo que se les estaba indicando.

De esta manera se tomo al grupo para que por medio de algunos juegos
realizados en clase pudieran aprender mas facil.

Pues el grupo apreciaba el trabajo que se debia realizar en clase, solo que en
muchas ocasiones, no lograban comprender las instrucciones que vienen en los
libros de texto, aunque ya sabian leer, esto se veia cada vez que se les indicaba
que ejecutaran alguna actividad del libro de actividades y los ninos no
comprendian cual era el trabajo, siempre terminaban preguntandole al profesor.
Poco a poco se fue dando una dinamica en el grupo para que se pudiera
desarrollar la habilidad lectora y la habilidad matematica ya que también tenian
problemas para comprender las matematicas, inclusive el proyecto escolar de la
institucion en juntas de Consejo Técnico, habia notado la misma situacion en
algunos de sus alumnos, por esto mismo se pretendio que en el grupo de 2° “B"
se utilizara una forma adecuada y amena para el alumno, donde intervinieran
ciertas estrategias que enriquecieran el aprendizaje y desarrollo de habilidades de
los alumnos, asi fue como se comenzo a trabajar con “El Juego Como Eslrategia

de Aprendizaje en ninos de 7 y 8 anos de edad” .



No fue facil, porque antes que nada, cabe recordar que sé tenia que afrontar un
cambio para el alumno, por la manera en que fue tratado con su anterior
profesora, ademas que tomara cierta confianza en su actual profesora, pues al
realizar las primeras actividades el grupo se mostraba apalico y no deseaba
participar por lo que poco a poco se empezaron a planear las estrategias
adecuadas tanto del numero de alumnos asi como del tema que se iba a trabajar.
Después de un cierto tiempo el grupo ya conocia una manera diferente de realizar
las sesiones lo cual les agradaba mucho, cada que se iba a realizar una actividad
en la cual los alumnos tenian que participar ya no se mostraban apaticos pues
ellos mismos decian - jvamos a jugar!- , pues se utilizaron algunas actividades
como memoramas, rompecabezas, loterias, como peces en el aula, juegos en el
patio como juguemos a multiplicar. Este tipo de juegos colaboraron para que su
aprendizaje fuera mas representativo ya que reforzaba ciertos contenidos vistos
en clase, por lo que los alumnos habian entrado en una dinamica que les gustaba
y aprendian.

Los alumnos habian cambiado su actitud también ante el profesor pues veian en
el a una persona amiga,

Conforme el grupo fue viendo la diferencia del trabajo dentro del aula, los alumnos
se mostraban aun mas atentos, pues las estrategias que se estaban llevando a
cabo llegaban a gustar, incluso la escuela ya no sé hacia aburrida, los mismos
padres de familia lo comentaban inclusive en las juntas bimestrales, también
comentaban que en el ciclo anterior los nifios habian quedado tan atemorizados
que no deseaban asistir a la escuela, por lo que los padres de familia se hallaron

asombrados al ver cambios en sus hijos.
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Por esta razon se decidio que los padres de familia fueran los que mencionaran
cual habia sido el cambio que habia notado en su hijo y al momento de recabar la
informacion de esta investigacion se pidié comentaran lo sucedido.

Con lo que respecta a los padres de familia en su mayoria se preocupan por el
avance de sus hijos, siempre tratando de estar al pendiente de ellos, ello se
notaba, puesto que estaban muy atentos con las tareas, limpieza personal y con
su alimentacion. Estos nifios no sufren de una mala alimentacion, al contrario se
mostraban sanos y limpios, entre los padres de estos nifios existe una diversidad
de empleos, puesto que algunos son profesionistas, como ingenieros, profesores,
contadores, otros son comerciantes, taxistas, amas de casa, por lo que no existian
problemas economicos tan fuertes.

Siempre que se les pedia un material para realizar alguna actividad los padres de
familia participaban, asi como también en el momento que se les pidio participar
en una actividad dentro del aula ya sea leyendo para sus hijos o en algun juego.
Por lo que la participacion del padre de familia nunca falto, esto habla que también
el padre de familia estaba comprometido con el trabajo que se realizaba con su

hijo y que ademas tomo interés por apoyar al profesor y esto lo hacia con gusto.



3.2 Diseno y aplicacion de instrumento de Investigacion a
los padres del grupo de 2° “B”

para saber como perciben al juego utilizado como estrategia de aprendizaje vy
posteriormente hacer una propuesta utilizando esta estrategia dentro del Colegio
"Eduardo Jenner".

Se disefio un cuestionario para padres de familia y para profesores en los cuales
las dos partes dan sus puntos de vista en cuanto a la forma de trabajo dentro del
aula, es por ello que a continuacion se presentan los resultados obtenidos de esla
investigacion, se ha determinado que se tome en cuenta la opinion de los padres
de familia , mediante un cuestionario ( ver anexo 1) el cual fue aplicado por una
persona ajena al frabajo, ademas de esto se ulilizd como instrumento de
investigacion la observacion de dicha persona, se tomaron en cuenta a los padres
de familia puesto que ellos son los que estan en contacto directo con los infantes,
asi como también en el trabajo de investigacion se pidio la opinion de profesores

del colegio a través de un cuestionario (ver anexo 2).
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1.- ¢ Considera que el juego utilizado como estrategia de aprendizaje es?
En esta pregunta el 100% total considera que el juego utilizado como una
estrategia de aprendizaje es bueno.

Cuya representacion se describe de la siguiente manera:

1.- ¢ Considera que el juego utilizado como estrategia de
aprendizaje es?

100% 1 g
| =
80% |
60% | -
40% |
20% I
Oua
1 2 3
Bueno Malo No se
_100% | 0% | 0%
| Bueno | Malo [ Nosé |
G-1

A lo que se observa que el 100% considera que el juego es bueno, porque ha
brindado a los alumnos ciertas habilidades que no se habian desarrollado, asi
como la comunicacion, colaboracion, seguridad, se ha visto que mejoro en sus

hijos.
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2.- ;Considera que la forma en que se ha trabajado ha sido de forma?

El 16% de las respuestas contesto que se ha trabajado de forma practica y un
84% contesto que se ha trabajado de forma tedrica practica, hubo un 0% para
respuesta no sé.

Cuya representacion se describe de la siguiente manera:

2.- ; Considera que la forma en que se ha trabajado ha sido

de forma?
100%|
80% " _
. N
60% - ema— e =
¥z 84% |*
40% |
2 £y
20% |~ —— i
1 2 3 4
Teorica Practica T-P No sé
0% 16% 84% 0%
Teorica Practica |Las dos anteriores [No Sé
G-2

El 16% marca que se ha trabajado de forma practica, pues se considera que los
padres de familia han tomado en cuenta las actividades lidicas que se realizan en
el aula.

El 84% considera que se ha trabajado de forma teorica-practica porque se han
trabajado los contenidos.

A lo que las respuestas teorica y no sé recibieron el 0%, de alguna manera no se
observo por parte de los padres de familia que se trabajaran solo contenidos y

sabian que se estaba trabajando de una manera didactica.



3.- ¢En el transcurso de este periodo se han trabajado?

En estas respuestas se obtuvo lo siguiente:

En solo temas se obtuvo el 0%

En solo juegos se obtuvo el 0%

En las dos anteriores (Teoria y practica) se obtuvo el 96%

Y el 4% dice que "No sabe”.

En la siguiente grafica se representan los resultados obtenidos.

3.-¢En el transcurso de este periodo se han trabajado?
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G-3

El 96% considera que se trabajaron temas y juegos por lo que sus hios
conocieron una forma en la que se intercalaron temas y juegos para trabajar los
contenidos.

El 4% menciona que no sabe, cabe senalar que algunos padres de familia sabian
que se trabajaba de una manera didactica, solo que no sabian especificamente
que se trabajaba a través de juegos, pero si observamos es la minima poblacion
por lo demas existe un mayor porcentaje en cuanto al conocimiento del trabajado
en el aula.

Al observar las respuestas “solo temas y sdlo juegos” vemos que obtienen un 0%,
ya que no se trabajaron por separada sino que hubo un enlace de eslos para
trabajar con el grupo.
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4.- ;Considera que la forma en que se ha trabajado ha contribuido a que su
nino o nina haya mejorado en?

El 76% dice que su hijo ha mejorado en la Seguridad de si mismo.

El 56% dice que su hijo ha mejorado en inteligencia.

El 68% dice que su hijo ha mejorado en su comunicacion.

El 40% dice que a mejorado en relacion con companeros.

El 56% ha mejorado en su empeno escolar

Y para la respuesta “No ha notado un cambio” obtuvo el 0%.

En esta grafica se representan los resultados de la siguiente manera:

4.-; Considera que la forma en que se ha trabajado
ha contribuido a que su nifo o nina haya mejorado
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Se considera que el 76% opin6 que su hijo mejord en la seguridad de si mismo,
porque el juego nos ofrece la posibilidad de adquirir esa seguridad mientras el nifio
juega.

El 56% opina que mejord en su inteligencia, ya que el alumno al momento de jugar
hace uso de su inteligencia y el juego le brinda la posibilidad de desarrollarla.

El 68% nos dice que mejoré en la comunicacion porque cuando los alumnos
juegan intercambian puntos de vista, estos hacen que el alumno logre enriquecer
su vocabulario.

El 40% indica que mejord en la relacion con sus companeros porque el juego
brinda la posibilidad de crear una empatia entre ellos que hacen que se relacionen
entre si.

Y el 56% contesto que mejoré en su empeno escolar, si observamos la sequnda
fila (inteligencia) recibio el mismo porcentaje, por lo que se logro desarrollar
algunas habilidades en los alumnos que hicieron que el empeno escolar mejorara.
Para la ultima respuesta "No ha notado un cambio”, al recibir un 0% se toma en

cuenta que de alguna manera hubo un cambio en el sujeto.



5.- ;Considera que la estrategia utilizada en el grupo de 2° “B" ha afectado o
a contribuido en el desarrollo escolar de su hijo (a) y porque?
El nivel de aprendizaje es mas absorbente para su edad y esfuerzo
(Pérez Arreola Eduardo, 39 afos, Ingeniero en computacion)
La estrategia ha contribuido al desarrollo escolar de mi hijo, porque la
Pedagogia es importante en estos primeros afios escolares.
(Lilia Velasquez Linares, 38 anos, Abogada)
No a afectado porque asi mi hijo es mas comunicativo con los demas
(Rocié Garcia Arce, 30 afos, Hogar)

- Las estrategias utilizadas han sido excelentes ya que mi hija tiene un
alcance de inteligencia y responsabilidad.
(Antonia Bautista, 45 afos, Contadora)

- No a afectado al nifio pero tenemos que apoyar a la maestra para que lo
que nos indique lo trabajemos y asi podemos tener un nifio exitoso.
(Esparza Godinez Leticia, 27 afos, Hogar)

- Mi hijo expresa sus opiniones de mejor manera ya sean buenas o malas.

(Esperanza Cardenas, 29 afos, Secretaria)
A contribuido porque muestra interés en sus trabajos diarios.
(Manuel Escobar Sanchez, 36 afos, Empleado)

- Ha sido excelente el trabajo
(José Luis Vidal A. ,48 afios, Empleado/ CONAFE)

El nifio tiene mas comunicacion con los demas

(Martha Espinosa Beltran, 29 aros, hogar)



Le llama la atencion el trabajo y el estudio pues dice que es divertido.
(Josefina Franco Medina, 42 afnos, Contador Publico / IPN)

Comprenden mas facil y no cbmpiicado.

(Lilia Gabriela Baez Martinez, 32 anos, Quimico Farmacéutico)

Esta mas al pendiente de tareas y lecturas

(Beatriz Hernandez Manzano, 28 afos, comercianie)

El juego es una forma de motivacion para los nifos ya que a su edad es
indispensable para su desarrollo psicomotor,

(Camelia Rivera Morales, 38 anos, Hogar)

Hay mas comunicacion con los padres de familia por medio de los nifios.
(Norma Salgado Figueroa, 33 afnos, Empleada)

Estudian sin aburrirse no se le hace pesado hacer lareas ni lrabajos
escolares.

(Maria del Carmen Carranza Fuentes, 35 afos, Hogar)

Claro que ha contribuido observamos a mi hija motivada muy clara en el
orden y desempefio como estudiante y con un muy buen nivel en
conocimientos generales.

(Edgar Humberto Martinez Grill, 39 anos, Prof. Educ. Fis. TEC. DE MONT.)
Ha contribuido porque los nifios siempre quieren estar jugando y eso es un
arma pra que ellos les llame mas la atencion y por medio del juego vayan
aprendiendo.

(Monica Sanchez Mendoza, 23 afios, comerciante)

Ha contribuido porque no les da flojera.

(Margarita Huilotl Gregorio, 29 afos, comerciante)
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Hay mas estimulacion y atencion.

(Sandra Barrios Ortiz, 28 anos, hogar)

Ha contribuido en su desarrollo escolar y personal porque mi hija es mas

segura y se relaciona mas facil .

(Ma. Candelaria Cervantes Méndez, 42 anos, hogar)

Jugando van aprendiendo aunque para ellos solo es juego.

(Marisela Flores Garcia, 35 afios, Quimico Farmacéutico)

Ha contribuido mucho porque los juegos, peliculas y practicas le gustan

mucho de esa manera se divierte y aprende.

(Rosa linda Diaz Contreras, 36 afos, hogar)

Trabaja muy bien mi hijo.

(Laura Soriano Calderén, 33 afios, Maestra de Educ. Especial / Guarderia
IPN)

Los nifios mejoraron notablemente que el afio anterior.

(Israel Vazquez, 52 anos, Artista plastico)
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6.- Las actividades en el grupo las catalogaria como?
El 60% contesto que son excelentes

Un 40% contestd que son buenas

La respuestas Regulares y Malas obtuvieron un 0%.

En la siguiente grafica se representan los resultados.
6.-; Las actividades realizadas en el grupo las catalogaria como?

60% |
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50% [ .

a0%
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[~ 40%
20% |

10% |

0% !
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Excelentes Buenas Regulares Malas
60% | 40% | 0% 0%
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El 60% cataloga estas actividades como excelentes porque el trabajo realizado
ayudo a que los alumnos hicieran uso de la seguridad de si mismo, inteligencia,
comunicacion, relacion con companeros y su empeno escolar.

El 40% cataloga estas actividades como buenas, pues al ofrecer algtn beneficio
en los alumnos estan consideradas como una ayuda para el padre de familia.

Al observar las respuestas “Regulares y malas” que obtienen un 0% tomamos en
cuenta que la mayoria ubica estas estrategias como “Excelentes y buenas” por lo
que el juego como una estrategia de aprendizaje no puede ser catalogado como

regular o malo.
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7.- ¢ Recomendaria la manera como se trabaja en el grupo de 2° “B” para
otros grupos?

El 100% contesto que si recomendaria la manera en que se trabaja en el grupo.
Las respuestas No la recomendaria y No sé ,obtuvieron un 0%.

Los resultados obtenidos se representan de la siguiente manera:

7.-¢ Recomendaria la manera en que se trabaja en el grupo

de 2° "B"?
100% i///
80% "
60% /
40% -
20% |
0% '.-.-_:_._l-;"-.' 32T T e S S LTI S s S T
1 2 3
Silarecomendaria  No la recomendaria No sé
100% 0% 0%
Sila No la No sé
recomendaria | recomendaria ] - s
G-7

El 100% si recomendaria esta forma de trabajo dado que ha gustado el juego
como una estrategia de aprendizaje en ninos de 7 u 8 afios de edad y que se han
encontrado resultados 6ptimos al trabajar en ello.

En tanto que las respuestas “No la recomendaria” y "No sé" al obtener el 0%
tienden a que los padres de familia se aboquen a las otras respuestas.

Las estrategias al ser consideradas como “Excelentes y Buenas” hacen que el

padre de familia no dude en recomendarlas.



8.- ;Cual es su opinion de que el juego sea utilizado como estrategia de
aprendizaje?

-Muy excelente y confiable

-Bastante buena, ya que los nifios aprenden jugando.

-Es bueno utilizar el juego porque asi pueden aprender y asi utilizan su habilidad
para aprender.

-Es elemental ya que observo que los nifios lograron unirse en grupo y dar varias
opiniones e ideas.

-Pues porque es muy necesario porque ellos no se dan cuenta que estan
aprendiendo sientes que estan jugando y aprenden jugando, muy bueno.

- Que los nifios no se aburren y a la vez aprenden y desenvuelven sus ideas.

- Es una manera buena para que el alumno muestra interés a su aprendizaje

- Es una muy buena forma de motivar a los nifos.

-Es buena y facilita el aprendizaje del nifo

-Es muy conveniente porque ellos desean jugar y que mejor aprovechar su deseo
-para que ademas aprendan.

-Aprenden mas facil.

-Se combina estudios y juegos y no se hace pesado.

-Es la forma correcta para la motivacion de los nifios.

-Los ninos ponen mas atencion

-Ponen mas interés en lo que se va aprender.

-Como docente lo he aplicado y considero que es una solucion para la motivacion
del alumno a su formacion académica.

- Los ninos se divierten aprendiendo y no se hace aburrido.



-Muy buena ya que aprenden jugando y no les aburre el trabajar.

-Me parece muy importante ya que jugando es una manera de aprender mas
rapido y divertido.

-Aprenden jugando y no se les hace pesado ni aburrido.

-Los nifios salen de lo cotidiano vy el juego es su ambiente.

-Desarrolla mas su inteligencia.

-Es adecuado no siente un cansancio fisico y mental al realizar las actividades.

-Motiva a los nifios a que aprendan de esta manera.
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9.- ;Le gustaria que se siguiera trabajando a través del juego para la

adquisicion de conocimientos?

En esta respuesta el 100% contesto que Si.

A lo que se representan los resultados de la siguiente manera:

9.-;Le gustaria que se siguiera trabajando a través del juego
para la adquisicion de conocimientos?
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El 100% le gustaria que se siguiera trabajando de esta manera porque se

encontrd en el juego una forma de que el alumno conociera y aprendiera a través

de el y asi obtuviera la adquisicion de conocimientos.

En las respuestas “No y No sé" al obtener un 0% se comprende que eslas

estrategias si desean que se continuen trabajando.
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10.-;Qué tipos de juegos le gustaria que se pudieran utilizar para la mejor

comprension de conocimientos?

Para esta respuesta los padres de familia consideraron los siguientes juegos.
1.-Juegos de esfuerzo mental, fisico 17.5% 10-Juegos de agilidad y deslreza 10%

2.-Rompecabezas 7.5%
3.-Memoramas 17.5%
4 -Timbiriche 2.5%
5.-Ajedrez 2.5%

6.-Loteria 5%

7.-Domino 2.5%
8.-Supermercado 2.5%
9.-Maraton 2.5%

11.- Adivina quien. 2.5%
12.-Basta 2.5%
13.-Juegos de competencia 12.5%
14.-Turista 5%
15.-Serpientes y escaleras 2.5%
16.- Trivia 2.5%
17.-Canicas 2.5%

10.-; Qué tipos de juegos le gustaria que se pudieran utilizar par
la mejor comprension de conocimientos ?
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1.-Juegos de esfuerzo mental, fisico 17.5%

10.- Juegos de agilidad y destreza 10%
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| 13.- Juegos de competencia 12.5%
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| 6.- Loteria 5%

| 7.~ Domino 2.5%

|14 Turista 5%

15.- Serpientes y escaleras 2.5%

| 16.- Trivia 2.5%

8.- Supermercado 2.5%

17.- Canicas 2.5%

g.- Maraton 2.5%
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Si tomamos en cuenta lo que el padre de familia nos ref_!ej'a en su_s-respuestas‘

consideramos que el juego, es aceptado para trabajarse dentro del aula y se abre
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este espacio para que ellos aporten los tipos de juegos que pudieran trabajarse
posteriormente.
Para tener una vision clara acerca de como ven los profesores al juego utilizado
como una estrategia de aprendizaje en nifios de 7 u 8 anos se decidio tomar en
cuenta la opinion de los profesores. Aqui se muestran los resultados obtenidos en
la investigacion.
1.- ¢ Cuantos anos tiene de labor docente?
Estas respuestas fueron muy variadas, estos fueron los resultados.
+ Nombre del Profesor: Yolanda Castillo
Carrera: Profesora de Educacion Primaria
Afos de labor docente: 26 afios.
Nombre del Profesor: Janet Villalpando Alvarez
Carrera: Profesora de Educacion Primaria
Afios de labor docente: 3 anos.
+ Nombre del Profesor: Guadalupe Anton Quezada
Carrera: Profesora de Educacion Primaria
Anos de labor docente: 36 afos
* Nombre del Profesor: Andrea Rosas Calderon
Carrera: Pedagoga

Afos de labor docente 3 afos



Nombre del Profesor: Graciela Chalte Hernandez
Carrera: Profesora de Educacion Primaria

Anos de labor docente; 17 anos

Nombre del Profesor: Jazmin Neri S.
Carrera: Profesora de Educacion Primaria

Anos de labor docente: 4 anos

Nombre del Profesor: Virginia Ramirez Garcia
Carrera: Pedagogia

Afios de labor docente: 5 afios

Nombre del Profesor: Alvaro del Valle
Carrera: Filosofia y Letras clasicas con especialidad en educacion.

Anos de labor docente: 3 afos
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2.- ¢(Durante su labor docente a utilizado juegos dentro del aula? (Si su

respuesta es si pase a la pregunta 4, si su respuesta es no pase a la
siguiente pregunta.)

El 43% de las respuestas contestaron que si y el 57% obtuvo que no.

Los resultados se representan de |a siguiente manera:

2.-¢ Durante su labor docente a utilizado
juegos dentro del aula?
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El 43% de los profesores mencionan que si han trabajado juegos dentro del aula y

un 57% que no lo hacen, porque este tipo de juegos son conocidos por los

profesores, pero no los llevan a la practica.
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3.- ¢ Cual es el motivo?

-Es poco tiempo para trabajar contenidos

{Yolanda Castillo / 26 anos de labor docente)

-Insuficiencia de material

(Janet Villalpando Alvarez / 3 afos de labor docente)

-Hace falta material didactico

(Guadalupe Antén Quezada / 36 anos de labor docente)

-El horario de clase es muy corto por las materias especiales que hay.

(Graciela Chalte Hemandez / 17 anos de labor docente)

4.- ; Cual es su concepto de aprendizaje?
Las respuestas fueron las siguientes:

-Es la vinculacién entre sujeto y los contenidos.

(Yolanda Castillo / 26 anos de labor docente)

-Conocimientos adquiridos en un nivel.

(Janet Villalpando Alvarez / 3 afios de labor docente)

-Es el tiempo en el cual el nifio recibe nuevos conocimientos

(Guadalupe Anton Quezada / 36 anos de labor docenle)
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-La adquisicion de conocimientos que se van dando de una forma gradual

dependiendo de la edad o madurez del nifio.

(Andrea Rosas Calderdn / 3 anos de labor docente)

-Conocimiento de algan tema

(Graciela Chalte Hernandez / 17 anos de labor docente)

-Es un proceso de conocer indagar, buscar, reflexionar deducir etc.

(Virginia Ramirez Garcia/ 5 anos de labor docente)

-Son los conocimientos que se adquieren de los temas.

( Jazmin Neri S. / 4 afos de labor docente)
-Tiempo comprendido en el que se aprende alguna cosa que requiere gjercitacion

para su comprension y entendimiento mental.

{Alvaro del Valle / 3 afios de labor docente)



5.- ¢ Como define al juego?
-Es una actividad en la que el nifio se divierte.

(Yolanda Caslillo f 26 afos de labor docente)

-Motivacion, entretenimiento

(Janel Villalpando Alvarez / 3 afos de labor docente)

-Cualquier pasatiempo en el cual se siguen ciertas reglas.

(Guadalupe Antén Quezada / 36 anos de labor docente)

-Como una actividad ludica que se puede utilizar como medio para obtener un
aprendizaje significativo.

(Andrea Rosas Calderdn / 3 anos de labor docente)

-Jugar es definir reglas, distraccion diversion.

(Graciela Chalte Hernandez / 17 anos de labor docente)

-Una actividad inherente al proceso de desarrollo intelectual y psicomotor de los

NINOS. (Virginia Ramirez Garcial 5 aftos de labor docente)

- Como una actividad en la que el nino se divierte

{ Jazmin Neri S. / 4 afios de labor docente)

-Conjunto de habilidades y destrezas que permiten ejercitar la memoria de una

manera dinamica y eficaz que conllevan a un aprendizaje significativo.

{Alvaro del Valle / 3 afios de labor docente)
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6.- ¢.Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia de
aprendizaje?
Un 100% obtuvo que si y el 0% que no.

A lo gue los resultados se representan de la siguiente manera:

6.-¢ Considera que el juego puede ser utilizado
como estrategia de aprendizaje?
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Al brindarnos las respuestas un 100% contesto que el juego puede ser utilizado
como una estrategia de aprendizaje, porque al conocer que beneficios pueden
obtener , reconocen que podria servir de apoyo en la labor docente.

El 0% de la poblacion considera que no, por lo que esto refuerza que el juego si

puede ser utilizado como una estrategia de aprendizaje.
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7.- ¢ En que materias ha utilizado el juego como apoyo para su labor?

El 28% Contesto que han utilizado el juego en la materia de espafiol, un 28% para
la materia de matematicas, un 12% para la materia de C. Medio, C. Naturales
Historia y un 4%, para la materia de Geografia y Civismo.

Es notorio que los niveles mas altos fueron las materias de espafol y matematicas
pues casi siempre se le da mas cabida a estas materias porque son materias que
son mas utilizadas en la vida cotidiana.

Los resultados se muestran en la siguiente gréafica:

7.-¢ En que materias ha utilizado el juego
como apoyo para su labor?
30%
20%
10% Eﬂ ﬂ] Eﬂ iz
o% 1LY L L 0 . OSeriel
1 2 3 4 5 8 7
28% 28%12% 12% 12% 4% 4%
Espaniol 28%| Histoia |  12%
| Matematicas 28% Geografia 4%
C. Medio ~ 12%|  Civismo A%
C. Naturales 12%r o G-7 |

Al observar estas respuestas, los profesores que contestaron que si han utilizado
juegos dentro del aula observamos que es aun muy bajo el indice que uliliza

juegos, pues no se hayan tan inmiscuidos en el tema.
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8.-¢ Cuales han sido los logros obtenidos al realizar actividades con juegos?
-Los nifios se muestran mas abiertos a las actividades

(Yolanda Castillo / 26 afos de labor docente)

-Mejor aprendizaje, mayor, conocimientos y entusiasmo

(Janet Villalpando Alvarez / 3 afios de labor docente)

-Mayor aprovechamiento

(Guadalupe Antén Quezada / 36 anos de labor docente)

-Las clases tienen una dinamica diferente

(Andrea Rosas Calderon / 3 afios de labor docente)

-Los alumnos se interesan mas

(Graciela Chalte Hernandez / 17 anos de labor docente)

-El alumno aprende mejor y no se cansa de jugar aprendizajes significativos.
-Ve algunas materias con mayor interés

-Se despierta el interés por saber y conocer

(Wirginia Ramirez Garcial 5 anos de labor docente)

-Su conocimiento y aprendizaje es mayor

{ Jazmin Meri S. / 4 afos)

-El nifo relaciona las cosas con mayor facilidad

{Alvaro del Valle / 3 anos de labor docente)
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9.-Mencione algun juego que puede ser utilizado para el reforzamiento de
temas dentro del aula.

-Sopas de letras y crucigramas

{Yolanda Castillo / 26 afos de labor docente)

-Stop

(Janet Villalpando Alvarez | 3 anos de labor docente)

-Acitron, papa caliente, a la vio, vio,

(Guadalupe Anton Quezada / 36 anos de labor docente)

-El supermercado, domino, tangram, maraton.

(Andrea Rosas Calderon / 3 anos de labor docente)

-Serpientes y escaleras

(Graciela Chalte Hernandez / 17 anos de labor docente)

-Basta de palabras

(Virginia Ramirez Garcia/ 5 anos de labor docente)

-Damas chinas

{ Jazmin Neri S. / 4 afos)

-El ahorcado

(Alvaro del Valle / 3 afios de labor docente)
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10.- ;Cite por lo menos dos textos sobre juego y pedagogia?

-Libros de la SEP (Ficheros)

(Yolanda Castillo / 26 anos de labor docente)

- No contestd la pregunta

(Janet Villalpando Alvarez / 3 aios de labor docente)

-La comunicacion como medio de aprendizaje en el aula

(Guadalupe Antén Quezada / 36 anos de labor docente)

-El cisne y como Gertrudis educa a los nifos

(Andrea Rosas Calderdn / 3 anos de labor docente)

-Coleccion del trébol

(Graciela Chalte Hernandez / 17 afos de labor docente)

-Estrategias de aprendizaje para nifos con problemas de aprendizaje

{Virginia Ramirez Garcia/ 5 afios de labor docente)

-El desarrollo integral en nifios de preescolar

( Jazmin Neri S./ 4 anos)

-Estrategias y juegos en el aula como educar con valores.

{Alvaro del Valle / 3 afos de labor docente)
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3.3 Analisis de datos

En este capitulo se muestra un analisis de las respuestas que nos brindaron los
padres de familia y maestros esto a su vez dieron diversos puntos de vista los
cuales colaboraron para que esta investigacion se haya realizado, primeramente
se inicia con el cuestionario aplicado a padres de familia y posteriormente con el
cuestionario para profesores.

1.- ¢ Considera que el juego utilizado como estrategia de aprendizaje es?

Al revisar estas respuestas la mayoria de los padres de familia coincidieron en que
es una buena estrategia de aprendizaje, pues esto nos hace saber que el trabajo
realizado con el grupo de 2° “B" fue un trabajo reconocido y que el padre de
familia es el que nos dio su punto de vista.

2.- ¢ Considera que la forma en que se ha trabajado ha sido de forma?
Revisando los resultados la mayoria de las personas contesto que se ha
trabajado de manera teérica-practica, pues los padres de familia toman en cuenta
la forma de trabajo en el grupo, por otro lado existen algunos padres de familia
que consideran que también se ha trabajado de forma practica. Lo cual nos indica
que no solo se ha trabajado teoria sino que también se a aunado con actividades
en las cuales el nifio pueda aplicar lo aprendido.

3.- ¢En el transcurso de este periodo se han trabajado?

Al igual que la pregunta anterior esto nos confirma que se han trabajado temas y
juegos pues el padre de familia asi lo indica. Solo una persona no sabe como se
ha trabajado dentro del aula. Por lo que la mayoria esta conciente de cémo se

trabaja con su hijo.
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4.- ; Considera que la forma en que se ha trabajado ha contribuido a que su
nifo o nifia haya mejorado en? (Puede contestar mas de una opcioén)

En las respuestas de los padres de familia nos podemos dar cuenta que el nifio
ha logrado obtener algun cambio con el trabajo realizado. Ya sea en seguridad
en si mismo, buena relaciéon con compaferos, Inteligencia, mejoria en la
comunicacion y la escuela. Esto nos hace pensar que el juego es una estrategia
que puede ser utilizada no solo para el proceso de aprendizaje, esto también
colabora de alguna manera para la integracion del grupo, de ahi que se
desprendan las cualidades y actitudes antes mencionadas. Esto es porque el
alumno se siente muy a gusto al trabajar de esta manera. Para la respuesta no ha
contribuido en nada podemos ver que esta no obtuvo ningun porcentaje por lo cual
podemos descartar esta respuesta.

5.- ¢(Por qué considera que la forma en que se trabaja ha contribuido o
afectado la comprension de conocimientos dentro de su educacion?

De acuerdo a estas respuestas los padres de familia notaron un cambio con
respecto al aprendizaje de sus hijos, ya que la mayoria de los padres de familia
considera que el juego utilizado como estrategia de aprendizaje contribuyo para
que se generara una motivacion dentro del grupo también consideran algunos
que incremento la comunicacion tanto en el grupo como en la familia, pues el nino,
comentaba lo que realizaba en la escuela, igualmente la atencion y sobre todo en
el nivel académico, algunos padres comentan que incremento.

Ademas se muestra como el padre de familia noto el interés del nifo hacia |a

escuela, pues el padre de familia es quien se preocupa por el avance de sus hijos.
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Igualmente se percibe que el juego es una buena arma para que el nifo tome mas
atencion y por medio de el, los nifios puedan aprender porque no se les hace
aburrido estudiar, sino que por el contrario se les hace divertido el trabajo del aula.

6.- ¢ Las actividades realizadas en el grupo las catalogaria como?

En esta pregunta el padre de familia considera las actividades como
excelentes y buenas no hubo ninglin porcentaje para regulares y malas por lo
que percibimos que estas actividades nos apoyan en el trabajo diario.

7.- ;Recomendaria la manera como se trabaja para otros nifos?

Al revisar estas respuestas los padres de familia en general, si recomendarian la
forma en que se trabaja en el aula.

8.- ¢ Cual es su opinion acerca de que el juego es utilizado como estrategia
de aprendizaje?

El juego fue considerado como una forma excelente y confiable, porque los nifcs
aprender jugando, se considera que los ninos no se dan cuenta que al estar
jugando al mismo tiempo estan aprendiendo y de esta forma muestran interés
hacia su aprendizaje y se motivan esto hace que se desarrolle su inteligencia.

Un padre de familia también docente considera que también ha aplicado esta

forma y para el es una solucion a la motivacion del alumno.
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9.- ¢Le gustaria que se siguiera trabajando a través del juego para la
comprension de conocimientos?
Al parecer el trabajo realizado ha gustado tanto que, desean que se continue

trabajando de esta forma.

10.- ¢ Qué tipos de juegos le gustaria que se pudieran utilizar para la mejor
comprension de conocimientos? Mencione por lo menos tres

Al realizar un vaciado de estos datos los padres de familia se inclinan mas por los
juegos fisicos, juegos de destreza, juegos de intelecto y rompecabezas pues se
considera que estos pueden ayudar a mejorar su aprendizaje.

Es evidente que ellos toman en cuenta a los juegos que consideran mas acordes

con el desarrollo de habilidades y destrezas del nifo.

Tomando en cuenta las respuestas que los padres de familia nos brindan
podemos considerar que esta consiente de lo que se trabajo en el aula y que
ademas esto gusta tanto, que ellos consideran que se siga trabajando de igual
manera con sus hijos, esto nos da pauta para que en la propuesta de crear una

ludoteca en el colegio pueda ser apoyada por los padres de familia.
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Analisis de las respuestas de los profesores en el Colegio Eduardo Jenner.

A continuacion se muestra el analisis de las respuestas a profesores y como
toman en cuenta el juego como estrategia de aprendizaje.

1.- ¢ Cuantos anos tiene de labor docente?

Como podemos ver es muy variado el nimero de afos que se lienen de
experiencia docente esto indica que los profesores del colegio en su mayoria son
gente que acaba de iniciar su labor, para los otros son gente que con muchos
anos en el ramo de la docencia, solo que esto puede o no tener beneficios,
porque aunque se tengan demasiados anos de experiencia a veces los profesores
tienden a no actualizarse y por consiguiente se continua con la monotonia dentro
del aula, siendo que cada dia debemos actualizarnos, pues cada vez existen
programas en los cuales es imperativa la actualizacion del docente, como los que
brinda la Secretaria de Educacion Publica y aun asi algunos docentes dejan de
actualizarse constantemente, por otro lado podemos tomar algunos elementos
rescatables con los profesores del colegio, pues se podria conjuntar el trabajo
docente para que se pueda trabajar a partir de experiencias pasadas y nuevas,
de tal forma que al trabajar con el grupo escolar los profesores pueden aportar

algo nuevo a su trabajo docente.
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2. - ;Durante su labor docente a utilizado juegos dentro del aula? Si su
respuesta es “si” conteste la pregunta 4, si su respuesta es “No” pase a la
siguiente pregunta.

Si contemplamos los resultados para esta pregunta, podemos ver que la mayoria
dice que no ha utilizado juegos durante su labor como docente. Esto nos indica
que de alguna manera se desconoce o no se toma en cuenta este tipo de
estrategia. La minoria contesto que si ha utilizado juegos dentro del aula.

3. - ¢ Cual es el motivo?

Cuando observamos las respuestas, algunos profesores estan muy preocupados
por dar al alumno los contenidos que no se fijan en la motivaciéon de los alumnos
para obtener el aprendizaje.

4, - ; Cual es su concepto de aprendizaje?

Si revisamos dichas respuestas, al parecer tienen un vago concepto del
aprendizaje, solo una persona lo percibe como un proceso, otros no se encuentran
vinculados con el significado del aprendizaje, siendo que esto es una parte
indispensable para que se pueda llegar a elevar el nivel educativo con los
alumnos, se pretende que al dar a conocer esta propuesta los profesores
comprendan cual es la funcidon del juego utilizado como una estrategia de

aprendizaje, lo cual implicaria también que se informaran acerca de lo que esto

representa, pues esto es base fundamental para comprender esta investigacion.
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5. - ¢Como define al juego?

Analizando las respuestas que se le denominan al juego se comprende que el
juego es primordial en la vida de un nifio, se toma en cuenta el desarrollo de
destrezas y habilidades que el juego ofrece, tal vez al igual que el aprendizaje no
se tiene un concepto claro de todo lo que el juego nos brinda para Irabajar en el
aula, lo que implica que se debe orientar para aplicar dichos juegos y como poder
combinarlos dentro de cada sesion, de acuerdo a que habilidad o destreza se
desee desarrollar en cierto tema.

Obviamente el profesor sera quien realizara su planeacion continua y clasificara el
tipo de estrategia a utilizar.

6.- ¢(Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia de
aprendizaje?

El 100% contesta que el juego si puede ser utilizado, pues al haber visto los
resultados obtenidos con los alumnos del grupo de 2° "B” han considerado que
con esta estrategia se motiva al nifo y el aprendizaje es mayor, ademas que
aprende mas rapido y el trabajo lo hacen con mayor interés, otra opinion nos dice
que ayuda a mejorar o dar una clase diferente, pues los contenidos no se ven
igual y el nifio percibe mejor las actividades y la comunicacion en el aula.

Por una parte los profesores si consideran que puede ser utilizado el juego como
una estrategia solo que, cuando se les pregunta su concepto de juego vy
aprendizaje las respuestas no son muy precisas por lo cual los profesores

pudieran tomar en cuenta al juego pero no tan profundamente como se pretende.
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7.- ¢ En que materias ha utilizado el juego como apoyo para su labor?

Para los profesores que contestaron esta pregunta, que si han utilizado juegos en
el aula, las materias donde existe mayor demanda son las materias de espariol y
matematicas, talvez sea porque estas materias tienen un horario amplio.

Para las otras materias no se les ha tomado tanto en cuenta pues se considera
que en estas materias se deben memorizar contenidos, siendo que con la ayuda
del juego utilizado como una estrategia de aprendizaje, podriamos apoyarnos
para la comprension de los contenidos de estas materias.

8. - iCuales han sido los logros obtenidos al realizar actividades con
juegos?

Los profesores al darmos estas respuestas reflejan, si es que alguna vez han
llegado a utilizar este tipo de estrategias, que con el juego obtienen mejor
aprendizaje, mayores conocimientos y entusiasmo, de esta manera las clases no
son tan monoétonas, como lo es en el modelo tradicional, asi pues se comprende
que el nifio relaciona las cosas con mayor facilidad, el interés y se despierta en
los alumnos el entusiasmo por algunaos temas.

9. - Mencione algin juego que puede ser utilizado para el reforzamiento de
temas dentro del aula.

En estas respuestas se enmarcan juegos que los profesores toman en cuenta que
pueden ser utilizados dentro del aula, si observamos estas respuestas solo
mencionan un juego por maestro no se tiene mucho conocimiento de que tipo de
juegos pueden ser utilizados y que les permiten trabajar en clases, pues ellos
consideran que el juego es una herramienta para utilizarla dentro del area de

trabajo, pero nos damos cuenta de que no lo llevan a la practica.
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10. - Cite por lo menos dos textos sobre juego y pedagogia.

En las respuestas recopiladas encontramos que el docente tiene una bibliografia
muy reducida en lo que a textos se refiere en cuestion de juego, una persona no
contesto esta pregunta, pues al preguntarle el porque, contesto que no conoce el
tema, por lo demas, los otros profesores solo alguna vez han leido un texto sobre
juego y aprendizaje. Esto nos indica que el profesor tiene conocimiento de los
beneficios que pueden tener al utilizar el juego como Estrategia de Aprendizaje,
solo que no tiene una vision amplia donde pudiera informarse refiriéndonos a
textos donde pueda encontrar mayores beneficios de esta estrategia, por lo que se

pretende posteriormente brindarles mayor informacion.

En esta investigacion se tomo en cuenta la opinion de los profesores del colegio
para saber cual es su postura acerca del juego utilizado como estrategia de
aprendizaje y de esta manera saber su disposicion para la propuesla que se

pretende.



3.4 Diagnostico

Al aplicar una estrategia de aprendizaje dentro de un grupo de alumnos, logramos
comprender que podemos apoyarnos en ellas para facilitar la labor docente, pues
este tipo de estrategias facilita el trabajo del docente.

Trabajando con el juego como una estrategia de aprendizaje en nifios de 7 a 8
anos de edad en el Colegio "Eduardo Jenner’ se percibe que estas han
beneficiado en los alumnos, en el desarrollo de ciertas habilidades y destrezas
como también en buena relacion con compafieros, seguridad en si mismo,
comunicacion y en su desempefio escolar.

Esto lo pudimos observar al recabar la informacion con los padres de familia,
mediante los cuestionarios aplicados asi como también a los profesores de este
colegio, los padres de familia notaron los cambios en sus hijos, al haber trabajado
con juegos los contenidos establecidos para el 2° grado de primaria, por otra
parte los profesores se dieron cuenta que esta actividad es un auxiliar en el
trabajo que se realiza en el aula.

Ademas de esto al utilizar juegos con infantes, tendid a generar una motivacion
en los alumnos, que permitid que existiera un vinculo entre el alumno y el
profesor, para que en el momento de trabajar se hallara el alumno participativo,
puesto que se encontraba motivado. A su vez el padre de familia logro ver
algunos cambios en la conducta y el avance intelectual de su hijo pues el juego

nos permite ver los avances logrados.



Al trabajar el juego con grupos de ninos pequenos, las actividades que impliquen
juego, son muy agradables para él, por lo que cada vez que se le presente una
actividad como esta, el nifio participara sin mayor esfuerzo.

Por lo cual se pretende que en esta institucion “Colegio Eduardo Jenner” se pueda
establecer una ludoteca, para ser utilizada como un espacio, en la cual se
complementen y reafirmen algunos temas vistos en clase.

A su vez se propone que al utilizar una ludoteca dentro de la escuela, ofros
grupos de estas edades 7 y 8 anos, deseen estar en ella, pues consideramos que
al ver las actividades que en ella se trabajan, deseen estar trabajando en esta
ludoteca.

Cabe senalar que al proponer una ludoteca dentro de la institucion se desea que
el docente este involucrado en ella, por lo cual se le brindara informacion
relacionada con lo que se pretende trabajar, con el juego como una estrategia de
aprendizaje, para manejarla desde una perspectiva pedagogica con los alumnos,
En esta ludoteca sé tendran diversos tipos de juegos que colaboren con el
aprendizaje de los infantes, por lo que se requiere de material didactico que
permita el desarrollo de estas actividades.

Por consiguiente se propone un proyecto el cual esta relacionado con las
actividades que el docente puede tomar dentro de sus sesiones y poder utilizar
estas estrategias de aprendizaje para mejorar algunos aspectos de su grupo.

Este proyecto tiene la finalidad de proporcionar al docente una vision de como
puede él hacer uso de estas estrategias y como las puede llevar a la practica, si
por alguna razéon no tuviera idea de lo que se pretende se brindan ciertas

actividades que pueden manejar dentro del aula y el patio de la escuela.
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CAPITULO IV

PROPUESTA PARA LOS PROFESORES DEL COLEGIO
“EDUARDO JENNER

El presente capitulo muestra una propuesta para el Colegio "Eduardo Jenner”, la
propuesta esta basada en el trabajo de investigacion que se realizo con el grupo
de 2°“B" del mismo colegio. En ella se indica la propuesta, la justificacion,
objetivas, metodologia y algunos juegos que se pueden trabajar en el aula asi

como también juegos que se pueden trabajar en el patio.

4.1 Propuesta de una ludoteca en el Colegio “Eduardo Jenner”

Propuesta.

Proponiendo al juego como una estrategia de aprendizaje se ha pensado que esta
pueda ser utilizada en este colegio, con los alumnos de otros grupos que rondan
entre los 7 y 8 anos de edad. Se pretende que esto debe tener un mayor impacto
para los alumnos de oftras edades solo que comenzaremos este proyecto por
dirigirlo a estas edades, por lo cual se abarcaran los cuatro grupos, los dos grupos
de primer grado y los dos grupos de segundo grado.

Esto con el fin de poder propiciar en el colegio un aprendizaje tedrico-practico y de
esta manera apoyar el trabajo docente con la colaboracion de los profesores y
pedagogos que en esta institucion se encuentran, asi también se pedira el apoyo
de directivos para la obtencion de recursos materiales, como los es mobiliario,

juegos de mesa, papeleria, cuentos, etc.



El trabajar con una ludoteca implicara en algunos momentos estar en constante
movimiento por lo que en ciertas ocasiones se podra trabajar en el patio de la

escuela para actividades en las que implique correr, arrastrarse, brincar, etc.

Por otra parte se necesitan también ratos de relajacion y concentracion para
algunos temas, por lo que la propuesta pretende trabajar actividades dentro del
aula.

Para la creacion de esta ludoteca se propone que el padre de familia este
interesado en el aprovechamiento que en ella puede encontrar su hijo pues esto

nos ayudaria a crear un vinculo entre el profesor y padre de familia.
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Justificacion.

La realizacion de esta propuesta contribuira en gran medida para modificar
cambios de actitudes y comportamientos en los estudiantes.

Se pretende hacer una ludoteca en el Colegio "Eduardo Jenner" que contribuya en
cierta medida en el aprendizaje de los alumnos, esto significa que los alumnos que
asistan a esta ludoteca tendran la posibilidad de poder trabajar temas que le sean
asignados por su profesor, en forma de juego, por lo que el profesor debera contar
con cierto material para aplicarlo, asi como crear conciencia en el profesor, que
este tipo de estrategia, utilizando al juego como una herramienta puede beneficiar
su actividad docente.

Por otra parte el profesor antes de planear sus actividades tendra gque tomar en
cuenta ciertos aspectos, como el grado escolar, numero de alumnos, tiempo y
espacio.

Esta ludoteca contara con ciertos beneficios al estar en ella, ya que se considera
que si el estudiante se le abren espacios donde él pueda desarrollarse en algo que
le guste, lo hara de una mejor manera, asi se lograra que el estudiante interactué
con los contenidos que se le asignen y pueda comprenderlos de una forma
tedrica-practica con la finalidad de obtener resultados que beneficien su
desempefio escolar.

Es importante mencionar que en el transcurso de este proceso el estudiante
aprendera de una forma ludica y diferente a la que siempre ha trabajado en la
escuela, propiciando asi un ambiente de confianza y participacion en los

estudiantes.



Objetivos

La presente propuesta pretende alcanzar los siguientes objetivos:

Crear una ludoteca donde se pueda atraer al estudiante interesandolo a
través de juegos y actividades manuales, partiendo de esto para conocer
sus dificultades que tienen para su desempeno escolar, con la finalidad de

apoyarlo en lo que le cause mayor dificultad.

Disefiar estrategias pedagogicas de acuerdo a las necesidades
primordiales, para mejorar el nivel educativo en los alumnos, a través de la
utilizacion de actividades ludicas que colaboren con la comprension de

conocimientos, asi como facilitar el proceso de aprendizaje.

Formar talleres, platicas y mesas redondas donde participen profesores y
pedagogos para visualizar el alcance de la labor realizada con el
estudiante, con la finalidad de seguir promoviendo el juego como una

estrategia de aprendizaje.
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Metodologia

La forma de trabajo que se utilizara dentro de esta ludoteca sera de forma
constructivista para detectar los conocimientos previos del estudiante,
posteriormente se pretende que el mismo alumno participe en actividades ludicas
que le permitan conocer aun mas los contenidos y posteriormente anadir algunos
elementos que le hayan hecho falta, esto siempre estara a supervision del
profesor de cada grupo.
Se pretende que a cada grupo se le asignen dos horas por semana, las cuales
seran proporcionadas dentro del horario escolar.
= Los temas se elegiran de acuerdo al grado de dificultad que exista entre los
alumnos y los seleccionara el profesor de cada grupo ya que el profesor es
el que esta en contacto directo con los alumnos y sabe que temas se les
dificultan.
= Cabe mencionar que en las sesiones se dara una interaccion entre el
docente y el estudiante con miras a desarrollar un buen ambiente escolar.
Se pretende promover y estimular:
* La comunicacion facilitando la expresion de los sentimientos vy
pensamientos de los alumnos.
* La confianza, esta sera creando un acercamiento entre los alumnos.
= La cooperacion, considerando el apoyo de los otros para la obtencion de

metas y superacion de obstaculos.
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4.2 Presentacion de diversos tipos de juegos que se pueden

trabajar en el aula.

Es primordial que el docente antes de trabajar estas actividades, este se
encuentre fuertemente comprometido con el trabajo del juego como una estrategia
de aprendizaje, porque en el momento que comience a trabajar de esta manera
debera tener la capacidad de poder elaborar material didactico creativo, esto
quiere decir que sea del agrado de los nifios, al elaborar material didactico
implicaran demasiado los tamanos, texturas, colores diversos, es preferible que
los colores que seleccione el docente sean colores vivos y que pueda verlos el
nino ya que de esto depende que nuestra sesion sea agradable para el nifio, y por
lo tanto que llegue a tener éxito nuestra clase, ademas de esto el profesor debe
estar conciente que en el momento que el nifo empiece a realizar las actividades
grupales debera plantear reglas antes de realizar los juegos, esto es para el
control del grupo, es evidente que habra cierta libertad para jugar, pero no debe
perderse el control del grupo, ya que esto generaria el rompimiento de los

objetivos pretendidos.

En este apartado se muestran algunas actividades que el docente puede
implementar en sus clases, no es la Unica forma de poder aplicar estas actividades
estas se han disenado de manera flexible para que el docente pueda ocuparlas
cuando las requiera y las pueda modificar de acuerdo al nimero de alumnos de su

grupo, comportamiento o al tema visto en clase.
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Con la aplicacion de estas actividades se pretende que el docente conozca
actividades donde el alumno utlice habilidades y destrezas, que pueda
desarrollarlas conforme que va jugando, por lo cual se presentan algunos juegos

que pueden ser utilizadas por el docente en el salon de clase.



Como peces en el aula.

Objetivo: Seleccionar palabras clave para distinguir las diferencias que existen
entre cada una de ellas a través de la agrupacion de algunos elementos con la
finalidad de distinguir las caracteristicas, asi como también mejorar su
coordinacion motriz fina.
Grado: 1° y 2° Espacio: Salon de clases
Jugadores: Hasta 25 Recursos: papel Bond, marcadores

Hojas de colores

Palitos de madera

Hilo y alfileres.
Indicaciones para el profesor
El profesor elaborara, de acuerdo al niumero de alumnos con los que cuente,
pececitos con el papel de colores, en cada pececito colocara una palabra, la cual
sera de acuerdo al tema asignado y con un pequeno orificio en la cola de cada
pececito. Ademas de esto elaborara unas canas de pescar con un palito, hilo y
alfileres, para lo cual hara un leve dobles en cada alfiler. En una hoja de papel se

colocaran los titulos donde deseamos que los alumnos seleccionen las palabras

clave. Del modo como se muestra en el ejemplo.

FLORA FAUNA

—

Pez cana de pescar tabla

Instrucciones:
El juego consiste en que el alumno tratara de pescar por un tiempo limite todos los
peces que pueda y los colocara donde correspondan en la tabla, el ganador sera

quien logre colocar mas peces en la tabla.

122



MULTIPLICANDO Y ACOMODANDO

Objetivo: Reafirmar las tablas de multiplicar para comprenderlas a través de la

seleccion de resultados a fin de mejorar su habilidad matematica.

Grado: 2° Espacio: Salon de clases
Jugadores: Hasta 25 Recursos: Papel Bond.
Marcadores

Hojas de colores

Pizarron y gis.
Indicaciones para el profesor:
El profesor colocara en el pizarron la tablas de multiplicar sin resullados,
dependiendo de que tabla de multiplicar desee reforzar, posteriormente aparle
elaborara unos papelitos los cuales obtengan los resultados para acomodarlos en
el lugar correspondiente.

Como por ejemplo:

Sx7= Ox9=

35 54 72
8xY= Sxd=
Ox8= 3x2= 20 48 [

El juego consiste en que, en cierto tiempo el alumno logre acomodar todos los

resultados correctamente.



SUBMARINO

Objetivo: Reafirmar coordenadas para desarrollar en el nifio la estructuracion
espacial a través de la representacion de coordenadas con la finalidad de poder

ubicarse.
Grado: 1° y 2° Espacio: Salon de clases
Jugadores: Hasta 25 Recursos: Pizarron, gis,

Submarinos de foami.

profesor colocara una tabla de puntos en el pizarrdn, a manera que se queden
10 filas y 10 columnas de puntos, cada fila tendra un numero y las columnas
contaran con una letra, ademas de esto el profesor realizara 10 submarinos de

foami. Como se muestra en el ejemplo:

Ejemplo:
Al 23450678910
. y .

FJF T FFTF

Instrucciones: Los alumnos indicaran una coordenada, diciendo una letra y un
numero, para saber donde se encuentra cada submarino, cuando algun alumno

diga la coordenada correcta, se le regalara el submarino.
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PREGUNTALE A LOS GLOBOS

Objetivo: Desarrollar la habilidad de desplazamiento para mejorar la coordinacion
motriz gruesa, a través del juego preguntale a los globos con la finalidad de

integrar su esquema corporal.

Grado: 1°y 2° Espacio: Salén de clases.
Jugadores: Hasta 25. Recursos: Globos
Papel de colores
Grabadora
Estambre

El profesor necesitara para esta actividad globos y papelitos de colores, cada
papelito tendra una pregunta referente al tema visto, y colocara un papelito en

cada globo, atara los globos al pie de cada alumno.

N
b J}:'\u
£ .‘_Z
S
a
| '\

Globos con preguntas e

Grabadora

Instrucciones:
El profesor pondra musica y en ese momento los alumnos comenzaran a romper
alguno de los globos de sus companeros, en el momento que pare la musica los

alumnos se quedaran quietos, el que se mueve pierde en el juego.
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TAMBORDENANDO NUMEROS

Objetivo: Reafirmar el ordenamiento que llevan ciertas series numeéricas para

asignar un lugar a cada una de ellas a fin de reforzar la ubicacion espacial de los

alumnos.
Grado: 17y 2° Espacio: Salon de clases
Jugadores: Hasta 25. Recursos: Un tambor

Letreros.

El profesor elaborara unos letreros que indiquen una serie numérica, un letrero por
numero, pueden ser nimeros ordinales (1°, 2°, 3°,4°...), o bien una numeracion
del 1 al 10, o numeros de 10 en 10 hasta el 100 etcétera. El profesor decidira cual

sera la serie que requiera.

INRENRENIFERE

IGIIIISH‘JIL] §

Instrucciones:

El profesor, tendréd que dar a cada alumno un letrero como los del ejemplo, el
alumno lo llevara al frente de él, los alumnos estaran formados por estaturas, pero
los letreros estaran revueltos, el profesor se encontrara al inicio de la fila vy
empezara a avanzar, los alumnos lo seguiran, el profesor comenzara a tocar el
tambor y avanzara junto con los alumnos por todo el salon, simulando unos
soldaditos. Cuando deje de tocar el tambor los alumnos tendran 10 segundos para

poderse acomodar correctamente segun la serie numérica asignada.
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LECTO-MEMORAMA
Objetivo: Comprender y reafirmar una lectura mediante la utilizacion de un
memorama a fin de reforzar su comprension lectora.
Grado: 1°y 2° Espacio: Salon de clases
Jugadores: Hasta 25. Recursos: Un cuento,
memorama Elaborado

por el profesor.

Instrucciones para el Profesor:

El profesor elaborara unas tarjetas con dibujos y letreros correspondientes al
tema visto en clase, en las cuales dibujara figuras pares que sean; posteriormente
las colocara en el pizarron.

Ejemplo:

Arholes ‘ W

Vaca

Instrucciones:

El Profesor realizara la lectura de un cuento, para reafirmar, utilizara un
memorama, El juego consiste en encontrar la otra parte que corresponda a la
figura o letrero, de la respuesta correcta.

El ganador sera el que logre obtener mayor numero de tarjetas.



VERDADERO Y FALSO

Objetivo: Reforzar un tema visto en clase a través del desplazamiento derecha-
izquierda, con la finalidad de comprender la sesion y mejorar su lateralidad.
Grado: 1°y 2° Espacio: Salon de clases

Jugadores: Hasta 25. Recursos: Letreros con

la palabra Verdadero y falso
Indicaciones para el Profesor:
El profesor realizara un letrero que diga Verdadero y otro que diga Falso los

colocard de forma contraria, a modo de que queden paralelamente, ademas

elaboraréa una lista de preguntas del tema que se este viendo.

Ejemplo: ?
v :
|
3 t A
b i :
R i °
0
f

t

Instrucciones: Los jugadores estaran en medio del salon, colocados en una linea,
el profesor dira una pregunta y los participantes correran al lugar correspondiente,
si es Verdadera o Falsa la respuesta.

En el momento que los pequerios, solo corran, siguiendo a los demas tendra que
ser indicado en cuanto el profesor note esta situacion, pues romperia con la

actividad.
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BASTA ORTOGRAFICO
Objetivo: Visualizar errores ortograficos, para reforzar la ortografia, a través del
Basta ortografico, a fin de cuidar la ortografia de textos escritos por los nifios.
Grado: 1° y 2° Espacio: Saion de clases
Jugadores: Hasta 25. Recursos: Formato, lapiz.
Indicaciones para el Profesor:
El Profesor elaborara un formato con los siguientes datos, Nombre, Pais,
Sustantivo, Adjetivo calificativo, Flor o Fruto.

El formato puede variar si el profesor lo requiere para otras materias.

Nombre Pais Adj. Calificativo Flor o Fruto | Total

Instrucciones: Algun alumno pensara en una letra del abecedario, después los
alumnos trataran de llenar el formato con el vocabulario que el alumno conoce, de

la manera mas rapida posible.

129



A DIBUJAR SE HA DICHO

Objetivo: Reforzar tema visto en clase para mejorar la habilidad de captar
imagenes y reproducirlas a través del juego a dibujar se ha dicho con la finalidad
de imaginar y crear imagenes.
Grado: 1°y 2° Espacio: Salén de clases
Jugadores: Hasta 25. Recursos: papelitos con

nombres que correspondan

con el tema, lata vacia, pizarron,

gis y borrador.
Instrucciones para el Profesor:
El Profesor elaborara unos papelitos en los que colocara, palabras clave del tema
visto en clase, por ejemplo: Si estamos hablando del tema de los animales
viviparos y oviparos. El Profesor colocara en los papelitos los nombres de algunos
animales, para los oviparos puede colocar, gallina, tortuga, pez, etcétera. De la
misma manera colocara animales viviparos. Los nombres de los animales los

colocard en un bote vacio, en donde los alumnos podran tomar uno al azar.

j

Instrucciones: Un alumno pasara al frente a tomar un papelito, lo leera en voz baja
y posteriormente lo dibujara en el pizarron, los otros alumnos trataran de adivinar

de que animal se trata y mencionar si es viviparo u oviparo.



DADOEVALUANDO
Objetivo: Evaluar tema visto en clase para visualizar lo comprendido a traves del
juego dadoevaluando a fin de conocer el avance del grupo en conocimientos.
Grado: 1°y 2° Espacio: Salon de clases
Jugadores: Hasta 25. Recursos: Dado con
nombres de materias, lista

de preguntas.

Indicaciones para el profesor:

Se elaborara un dado en el cual en lugar de llevar puntos colocara los siguientes
nombres de materias: espariol, Matematicas, Conocimiento del Medio.

También se elaborara una lista de preguntas y respuestas la cual estara en poder

del profesor.

Espafiol C. medio Matemat. Espaiiol C. medio Matemat.

Instrucciones
Un alumno aventara el dado y en la materia que caiga, se le hara una pregunta de
esa materia. Esta estrategia puede ser utilizada para alguna evaluacion oral, de tal

manera que el alumno no podra ver que esta siendo evaluado.



4.3 Presentacion de diversos tipos de juegos que se pueden

trabajar en el patio

De igual manera como se pide en los juegos en el salon de clases, se requiere del
compromiso del docente al momento de aplicar estas actividades, igualmente se le
pide al profesor que elabore un material que agrade a los alumnos y que sea de
un tamafo mayor, pues el material que se utilizara para el patio debera ser
identificado rapidamente por el alumno, igualmente se pide que el docente no
pierda el control del grupo en los juegos realizados en cada sesion, por lo antes
mencionado, algunos juegos pueden ser mas activos, en los que se impliquen
algunas carreras, por lo que el docente debe estar muy atento para que los

alumnos no traten de empujar a otro comparnero, pegarle, caerse, etcétera.

De la misma manera antes de iniciar cada juego se requieren de algunas reglas
para evitar algunos conflictos entre companeros ya que sino se realiza esto puede
generar ciertas anomalias que afecten las actividades y no se alcanzarian los

objetivos pretendidos.
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FORMANDO NUMEROS

Objetivo: Reforzar la forma en que se escriben cifras de numeros, para
comprender el valor y escritura de cada uno de ellos, a través del juego formando
numeros, con la finalidad de identificar y ubicar cifras a si como reforzar la
habilidad de desplazamiento.

Grado: 1°y 2° Espacio: Patio de la

escuela

Jugadores: Hasta 20. RECUrs0s: ~--=-=-m-m-emmmmm=

Indicaciones para el Profesor:

Se formaran equipos de 10 alumnos cada uno.

PErRd Prrd

i i

Instrucciones:

Conformados los equipos el profesor dira un nimero y los alumnos con su equipo

tendran que formar el numero indicado.



JUGANDO Y GEOMETRICANDO

Objetivo: Identificar figuras geométricas para reforzar los nombres de cada una de
ellas a través del juego jugando y geometricando, con la finalidad de reforzar el

tema de los cuerpos geométricos y mejorar su coordinacion motriz gruesa.

Grado: 1°y 2° Espacio: Patio de la
escuela
Jugadores: Hasta 10. Recursos: Figuras de

Foami, triangulos, cuadros,
rectangulos, circulos, rombos
y romboides.

Indicaciones para el Profesor:

Se elaboraran varios juegos de triangulos, circulos, cuadrados, romboides,

rombos, cada juego tendra una de estas figuras y se le repartiran a cada alumno.

AN OIR @ T By
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Salida

Meta
Instrucciones: En el patio de la escuela se trazaran dos lineas las cuales quedaran

separadas en la primera sera nuestro punto de salida y en la otra nuestra meta, a
la cuenta de 3, los alumnos seran colocados en el area de salida, con sus figuras
en el piso, el Profesor dira una el nombre de una figura por ejemplo: Triangulo y
los alumnos buscaran entre sus piezas esta figura indicada, al encontrarla

correran a depositarla en el area de meta y regresara al lugar donde empezo.



EL CIRCULO DE LAS MULTIPLICACIONES
Objetivo: Calcular las tablas de multiplicar para reforzar su habilidad matematica a

través del circulo de las multiplicaciones a fin de desarrollar su coordinacion

visomotora.

Grado: 17y 2° Espacio: Patio de la
escuela

Jugadores: Hasta 25. Recursos: —  =-—=s—=

Indicaciones para el Profesor:

El Profesor formara un circulo en el patio con sus alumnos. El profesor quedara al

centro.
© ©

© ©
© ©
© i ©
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Instrucciones: El profesor comenzara por donde quiera a preguntar una tabla de
multiplicar a un alumno, el alumno que le sigue dara un aplauso y el proximo
alumno le tocara otra tabla de multiplicar y asi sucesivamente, a cada alumno le
tocara decir una multiplicacion, pues después variara el orden.

Es recomendable que al inicio se comiencen por numeraciones de 2 en 2 o de 3
en 3, segun lo decida el profesor, posteriormente, continuar con una sola tabla de
multiplicar y por consiguiente ya que se tenga mayor habilidad se pueden mezclar

mas tablas de multiplicar.



SUMAS TRONADORAS

Objetivo: Calcular sumar para mejorar su habilidad en calculo mental, a través de
las sumas tronadoras a fin de desarrollar su habilidad y destreza para calcular a si

como también ubicar.

Grado: 1° y 2° Espacio: Patio de la
escuela
Jugadores: Hasta 25. Recursos: Carteles,

Globos con preguntas dentro.
Indicaciones para el Profesor:

Se elaboraran unos carteles con sumas y restas sin resultado, en lugar de
resultado pondra unos diurex para que sean colocados las respuestas por los
alumnos, estos carteles estaran colocados en el piso a manera que queden
pegados, aparte colocara en una linea globos infladoes con las respuestas dentro.

El profesor tratara de pegar muy bien los carteles

i ]
f 1
i 1 JH4=  3+12=
i I 1543= 8+8=
i = 12+4= 4+6=
' 2+ 10= |4+5
f ¥ 2+3= 1742
i i 1542 1644
i
f
|
i

Instrucciones: Los alumnos correran al tronar un globo y sacar la respuesta, la
cual colocaran en el lugar que corresponda.

El juego terminara cuando todos los resultados hayan sido colocados
correctamente, si por alguna razon existiera una falla, los mismos alumnos

correran a corregir el error.



A PARES Y NONES NUMERICOS

Objetivo: Reforzar numeros ordinales para ubicar las cantidades mediante el
juego a pares y nones, a fin de desarrollar la habilidad de desplazamiento y

esquemas de organizacion espacio temporales.

Grado: 17y 2° Espacio: Patio de la
escuela
Jugadores: Hasta 25. Recursos: -------------

Indicaciones para el Profesor:
El Profesor formara un circulo con sus alumnos en el patio de la escuela y
cantaran la cancion a pares y nones.

A pares y nones vamos a jugar el gue quede solo ese perdera jhey!

Instrucciones: Cuando terminen de cantar el profesor, dird un numero ordinal por
ejemplo Tercero, y los alumnos se juntaran inmediatamente en equipos de tres, y
asi sucesivamente, de acuerdo a los numeros ordinales que se estén viendo.

Los alumnos que se queden sin grupo volveran a participar en la siguiente

ocasion.



IZQUIERDA DERECHA

Objetivo: Conocer la izquierda y derecha para afirmar su lateralidad a fin de

orientarla .
Grado: 1° Espacio: Patio de la escuela
Jugadores: Hasta 25. RECUINSOS: —=mmmmmmmmmmmmmmme

Indicaciones para el Profesor:
Se colocaran a los alumnos en forma horizontal, de manera que quede un espacio

entre ellos.

EEEEEEEEEREEE RN

Instrucciones: El profesor dira la orden ya sea derecha o izquierda, en ese
momento los alumnos saltaran hacia la derecha o ala izquierda segun haya sido la

orden, esto le permitira al alumno conocer su lateralidad.



BUSCANDO Y ENCONTRANDO NUMEROS DE 100 EN 100.

Objetivo: Reforzar niumeros de 100 en 100 hasta el 1000 mediante el juego
buscando y encontrando numeros  a fin de mejorar la destreza corporal y

coordinacion motriz gruesa.

Grado: 1°y 2° Espacio: Patio de la
escuela
Jugadores: Hasta 25. Recursos: gis.

Indicaciones para el Profesor:
Se dibujaran 10 circulos en el patio con gis, dentro de cada circulo se dibujaran

numeros de 100 en 100 hasta el 1000.

© ®_® O @
&
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Instrucciones:
Los alumnos estaran colocados horizontaimente. Cuando el profesor diga cierta
cantidad, los alumnos correran a colocarse en la cifra que se ha dicho, esto les

permitira conocer los nimeros de 100 en 100 hasta el 1000.
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LA RULETA EVALUADORA
Objetivo: Evaluar tema visto en clase para visualizar lo comprendido a traves de la

ruleta evaluadora a fin de conocer el avance en conocimientos del grupo.

Grado: 1°y 2° Espacio: Patio de la
escuela
Jugadores: Hasta 25. Recursos: Una ruleta

Indicaciones para el Profesor:
Se elaborara una ruleta con 8 divisiones donde se colocaran letreros de algun
tema en especifico, por ejemplo, localidad rural y urbana. Estos letreros pueden

repetirse dos veces.

Loc.
Rural

Localidad
Lirbana

Instrucciones:

Un alumno pasara a girar la ruleta y los alumnos de acuerdo al tema que caiga
dibujaran un objeto, en uno de los espacios vacios de su hoja, que corresponda
con el tema, el profesor esperara 10 segundos para que los alumnos puedan
dibujar y volver a girar la ruleta. Esta ruleta también se puede utilizar para otros

temas.
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Conclusiones

Los puntos de vista expuestos en esta investigacion nos brindan una vision del
juego utilizado como una estrategia de aprendizaje en nifios de 7 y 8 afos de
edad en el Colegio Eduardo Jenner, primeramente se manejo el marco teorico,
donde el tema central fue el juego desde la perspectiva de Piaget, Henry Wallon y
Jean Chateau. Ademas al hacer un analisis de cada teoria se comprende que el
juego cuenta con elementos que pueden ayudar a desarrollar ciertas habilidades
en el nifo, esto nos permite que al momento en que el nifo juega conozca nuevas
cosas para él y estas le permitan desarrollarse. Al mismo tiempo el nifo puede
socializarse, desarrollar su motricidad, tener mayor seguridad, puede
experimentar, crear, descubrir, etcétera. El juego toma un matiz muy agradable
para el infante de esta edad, por lo que al pretender lanzar una propuesta para los
profesores de esta institucion antes que nada se tomo la opinion de los padres de
familia, de tal manera que estuvieran de acuerdo con el juego utilizado como una
estrategia de aprendizaje.

Es evidente que se tomo en cuenta a los profesores que laboran en esta
Institucion pues lo que conocen del juego es insuficiente, ya que desconocen los
beneficios que el juego nos ofrece.

Por esto mismo, al realizar una propuesta donde se vislumbran algunos juegos
que puede utilizar el profesor en el aula y en el patio de la escuela, se pretendio
que el profesor conociera la manera en como puede trabajar con el juego, y que a
su vez pueda generar sus propios juegos, compartiendo con otros profesores el

resultado obtenido al utilizar esta estrategia .
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Esto permite que cada que juegue el profesor con sus alumnos, cree un ambiente
cordial, haga uso de su creatividad, interactué con los alumnos, asi como
también procure el trabajo entre comparneros. refuerce temas. Ademas le brinda
la posibilidad de planear y conocer estrategias que puede utilizar en beneficio de
los alumnos.

Sé trata de que cada dia se tengan beneficios en cuestion escolar, por lo que
cada vez se requiere de que los docentes se actualicen constantemente a,
ademas que esto esta estipulado en el Programa Nacional de Educacion 2001-
20086, por lo que el juego ofrece multiples opciones y beneficios que enriquecen el
trabajo cotidiano del docente.

Esta seria una forma de aportar elementos pedagadgicos en la vida profesional del
docente pues se desconocen ciertas estrategias que pudieran ayudar en el
trabajo diario y la pedagogia manifiesta la posibilidad de conocer y aplicar este tipo
de estrategias que colaboren con el desenvolvimiento del docente pues, cada vez
que el nifio juega se haya tan motivado, que su deseo es que esta forma de
trabajo continué, de esta manera el docente puede continuar trabajando los temas
que puedan dificultarsele al alumno sin el temor de que el nifo llegue a fastidiarse.
Pues los pequenos de estas edades tienen una energia tal que les parece
atractivo, de alguna manera el padre de familia se inmiscuye en el trabajo, pues el
juego también forja cierta relacion entre el docente y el padre de familia mediante
la comunicacion que el nifio le brinda.

Al realizar esta investigacion de campo nos podemos percatar que es adecuada
para nifos de 7 y 8 afos porque es aqui donde el alumno cuenta con cierta

energia receptiva que puede ser vinculada dentro del aula, no negando la
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oportunidad de que otros alumnos de edades de entre los 9 a 12 anos puedan
hacer uso de estas estrategias e incluso ninos menores a esta edad, pues la
propuesta es flexible y puede ser disefiada de acuerdo a la edad y a los temas
vistos en clase e incluso podria ser utilizada con adolescentes y adultos, solo que
se tendria que utilizar las estrategias adecuadas a estas edades para no
desvirtuar el trabajo.

También se invita a que posteriormente se realicen otras investigaciones que
aporten elementos actualizados que beneficien en este tema, pues hay gente que
se apoya en este tipo de investigaciones para sequir contribuyendo con el trabajo
pedagogico.

Tomando en cuenta los resultados arrojados en la investigacion nos dimos cuenta
que el padre de familia observo un cambio en sus hijos que hizo que le agradara la
forma en que se trabajaba en el aula, por su parte los profesores al observar
algunos juegos trabajados en el patio se dieron cuenta de que hay que hacer uso
de la imaginacién para trabajar con los alumnos y ain mas cuando se trabaja con
nifios pequenos.

Es evidente que desde el momento en que el profesor esta a cargo de un grupo
tienen la responsabilidad de hacerlo crecer intelectualmente, pero no solo esto se
toma en cuenta en el juego, utilizado como una estrategia, porque al conocer todo
lo que despliega el juego obtenemos que es una herramienta que concibe al
alumno como lo que es, un nifio al cual le gusta conocer, experimentar, crear,
imaginar, investigar etc. Al estar trabajando de esta manera se le despierta la
inquietud por continuar aprendiendo de esta forma, por lo cual el alumno puede

ser encaminado a mejorar su aprendizaje y aun mas, a desarrollar habilidades que
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el alumno desconozca, con el juego nos abrimos camino para conocer lo que hay
en el interior de nosotros y podemos hacer uso de él para que el alumno se
conozca a Ssi mismo, ya que en ocasiones los infantes no desarrollan las
habilidades suficientes y por lo que no tienen la seguridad suficiente para
participar en alguna actividad ludica o desarrollarse socialmente.

No hay que hacer a un lado que el juego es una constante que atraviesa de edad
en edad hasta que llegamos a una edad adulla y cada dia obtenemos algo de él
que hace que nos sintamos satisfechos de lo que hacemos, por esto mismo hace
falta que en las instituciones a nivel primaria, reconozcan que es una manera de
que los chicos estén en movimiento, pero con la seguridad de que estan
desarrollando alguna habilidad.

Dado que en cuestion de educacion hay que estar avanzando y superandose cada
dia, ya que las exigencias socio-culturales asi lo requieren, no tomamos en cuenta
que el juego es una opcion valiosa y poco utilizada por esto hay que estar
concientes que hay que seguir innovando nuevas ideas que contribuyan al
mejoramiento de la labor educativa.

Considerando que la Pedagogia nos brinda la posibilidad de poder desarrollarnos
dentro de sus areas, el juego como una estrategia de aprendizaje en ninos de 7 a
8 afos en el colegio Eduardo Jenner, nos da la oportunidad de laborar en el
campo educativo. Si tomamos en cuenta que uno de los rubros a cubrir como
pedagogos es la de organizar estrategias, nos daremos cuenta que el pedagogo
se haya en la posibilidad de poder ejecutar esta labor, por esta razon, al disefar el

juego como una estrategia de aprendizaje se han tomado en cuenta elementos
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que favorezcan al infante de 7 a 8 afos en cuanto a su aprendizaje, a los
profesores de la institucion y a los padres de familia

Por consiguiente el Pedagogo tiene la labor de disefar, planear, organizar,
estructurar, evaluar y proponer acciones que sirvan dentro del area de la
Pedagogia.

El pedagogo puede aportar de esta manera estrategias propias que colaboran con
el plano educativo, asi como también puede colaborar con el quehacer del
docente, pues cuenta con los elementos necesarios para hacerlo, ademas de esto
la investigacion realizada esta encaminada a desarrollar ciertos cambios en los
sujetos con los que se ha trabajado, tomando en cuenta el proceso de ensenanza-
aprendizaje.

Al ir utilizando el juego como una estrategia de aprendizaje en nifios de 7 a 8 afos
en el Colegio Eduardo Jenner se han tomado algunas de las areas, por lo que la
Pedagogia ha sido parte esencial en este trabajo pues de ella hemos retomado
fundamentos a fin de encaminar estas estrategias con caracter pedagogico,
ademas nos ha dado la posibilidad de mejorar la capacidad de los sujetos en
cuanto a su aprendizaje, habilidades, destrezas, comunicacion y ampliar su
vocabulario, ya que al haber hecho esta investigacion se tomo en cuenta la
poblacion, tiempos disponibles, material didactico de a cuerdo a la edad vy las
repercusiones que esto generaria, sin dejar a un lado la planeacion para cada una
de las actividades.

Por lo que este tema tiende a aportar estrategias pedagogicas que pueden ser

utilizadas por los docentes de educacion primaria, pues el pedagogo llega a tener



una visualizacion mas amplia del trabajo porque la pedagogia asi se lo ha
brindado.

Como pedagogos concebimos que es nuestra labor seguir apoyando nuevas
investigaciones que enriquezcan el plano educativo pues de ello depende que
podamos obtener un sinnimero de beneficios para el ser humano y hagan que

este se supere cada vez mas.
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ANEXO 1

Cuestionario para padres de familia del colegio Eduardo Jenner Grupo 2°*B”
Instrucciones:

La siguiente informacion servira para realizar una investigacion de tesis con el tlema “el juego como una
estrategia de aprendizaje en nifios de 7 a 8 afos en el colegio Eduardo Jenner” de la licenciatura en
pedagogia.

Por favor conteste con sinceridad y honeslidad ya que la informacion sera de gran ayuda
para esta investigacion.

1.- Lea cuidadosamente
2. Conteste con honestidad las siguientes preguntas

3.- Marque asi la respuesta conveniente.

Nombre:
Ocupacion: Edad: it
Estado Civil: Sexo:

1.- ¢Considera que el juego utilizado como estrategia de aprendizaje es?

D Bueno D Malo ]:I No se

2.- ¢ Considera que la forma en que se ha trabajado ha sido de forma?

[]

3.- ,En el transcurso de este periodo se han trabajado?

D Solo temas D Solo juegos [:l Las dos anteriores DNO se

4.- ( Considera que la forma en que se ha trabajado ha contribuido a que su nifo o nifa hava

Tedrica D Practica D Las dos anteriores Ei No se

mejorado en? (Puede contestar mas de una opeion)
D Seguridad en si I:] Buena relacion con comparieros
Mismo.
D Inteligencia D Ha contribuido a una mejoria en la escuela

D Comunicacion D No ha contribuido en nada

tn




5.- ¢ Por qué considera que la forma en que se trabaja ha contribuido o alcctado la
comprension de conocimientos dentro de su educacion?

6.- ¢Recomendaria la manera como se trabaja para otros ninos?
D Si la recomendaria ‘:I No la recomendaria I:I No se
7.- ¢ Las actividades realizadas en el grupo las catalogaria como?

|:| Excelentes D I:l Regulares D M

8.- ;.Cudl es su opinion acerca de que el jucgo es utilizado como estrategia de aprendizaje?

Buenas alas

9.- ¢ Le gustaria que se siguiera trabajando a través del juego para la comprension de
conocimientos?

O s Om [Jres
10.- ; Qué tipos de juegos le gustaria que se pudicran utilizar para la mejor comprension de
conocimientos? Mencione por lo menos tres

Gracias por su colaboracion...



ANEXO 2

“El juego como una estrategia de aprendizaje en ninos de 7 a 8 anos en el
Colegio Eduardo Jenner”

Cuestionario para profesores del Colegio Eduardo Jenner.

Nombre del profesor :

1.- ¢ Cuantos anos tienen de labor docente?

2.- ¢Durante su labor docente a utilizado juegos dentro del aula? (Si su respuesla
es si pase la pregunta 4, si su respuesta es no, pase a la siguiente pregunta)

si no

3.- ¢Cual es el motivo?

4 .- ¢ Cual es su concepto de aprendizaje?

5.- ¢Como define al juego?

'6.- ¢ Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia de aprendizaje?

Sl No




7.- En qué materias ha utilizado el juego como apoyo para su labor?

Espanol Matematicas
C. Medio C. Naturales
Historia Civismo
Geografia

8.- ;Cudles han sido los logros obtenidos al realizar actividades con juegos?

9.- Mencione algun juego que puede ser utilizado para el reforzamiento de temas
dentro del aula.

10.- Cite por lo menos dos textos sobre juego y pedagogia

Gracias, por su colaboracion...

154



	Portada
	Índice
	Introducción
	Capítulo I. Marco Teórico del Juego
	Capítulo II. Práctica Docente
	Capítulo III. Proceso de Investigación de Campo
	Capítulo IV. Propuesta para los Profesores del Colegio "Eduardo Jenner"
	Conclusiones
	Bibliografía
	Anexos



