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INTRODUCCION

En el programa de desarrollo educativo 1995 — 2000 plantea la necesidad de ampliar
ta cobertura de los servicios basicos y la de mejorar la educacion del pais, puesto

que la educacién es uno de los factores mas importantes de progreso de la
sociedad.

En la educacién basica han de adquirirse valores, conocimientos y competencias

intelectuales que permitan aprender permanentemente y asi garantizar el acceso de
un nivel a otro.

Por consiguiente el plan nacional de desarrollo busca que cada vez sea mejor el
proceso de ensefianza — aprendizaje, buscando mejorar los contenidos al igual que
los métodos y materiales educativos.

El programa de preescolar vigente (P.E. P. 92) tiene fundamentados sus fines
educativos en los principios del Articulo 3° Constitucional, en donde a los nifios se
les debe ofrecer la oportunidad de desarrollar su creatividad de afianzar su
seguridad afectiva y la confianza en sus capacidades, estimular su curiosidad y
efectuar el trabajo en grupo con propésitos definidos, ademas debera aprovechar el

interés de los nifios por explorar la palabra escrita y fomentar el razonamiento
matematico.

Una propuesta pedagégica de este programa, es en donde el interés, sus
necesidades y su capacidad de expresién del nifio, son tomados en cuenta.

Ademas esta fundamentada bajo el principio de la globalizacion, que entiende al
nifio como una unidad compleja, constituida por las diferencias en el desarrollo, de

acuerdo a las caracteristicas fisicas, psicolégicas, intelectuales y de la interaccion
con el medio ambiente.

La educacién preescolar es formativa y esta basada en las necesidades de
maduracion e intereses a la poblacion a la que esta dirigida, es necesario provocar
un clima nuevo que favorezca el escuchar a los demas, incite a la creatividad,

desarrolle la iniciativa y lleve a la educadora y alumno a descubrir un nuevo tipo de
relaciones.

En base a lo anterior y como el titulo de este trabajo lo dice:

_EI juego y el constructivismo como recurso didactico para favorecer la dimensién
intelectual de los nifios en la etapa preescolar.



Pretende ser un instrumento para lograr por medio del juego, los aprendizajes mas
efectivos y provocar un desarrolio arménico en los nifios.

En esta etapa, para el nifio el juego se convierte en una necesidad, porque integra
aspectos de la realidad, manipula diferentes objetos con los que descubre
cualidades o posibilidades para ir conformando su conocimiento. Ademas con el

juego se practican normas y reglas sociales y através de estas experiencias el nifio
va desarrollando su autonomia.

Es tan importante el juego que a través de él, el nifio proyecta en forma natural su
forma de pensar, sus aptitudes, habilidades, anhelos, frustraciones, conoce su
Cuerpo, representa el mundo exterior y después actia sobre el, provocando
experiencias que le causaran placer y desarrollar sus sentidos. El juego se convierte
en un trabajo de construccién y creacion, es por esto, que las actividades que se
realizan en el jardin de nifios, el juego tiene un papel central para llevar a cabo el
proceso educativo. Porque si se quiere, que el nifio adquiera un aprendizaje mas
efectivo, debe estar basado en el juego para que resulte facil de entender y sea mas
atractivo. Sobre todo a lo que se refiere a la dimension intelectual, ya que aqui las
relaciones que se establecen, el lenguaje, I interaccion con objeto y persocnas y la

construccion de relaciones logicas, van a propiciar mas la construccion del
conocimiento en el nifio.

Por lo tanto para realizar este trabajo, en el primer capitulo se abordara el
constructivismo para conocer cual es la concef cion que se tiene sobre el papel que

juega el alumno, maestro y los contenidos de ensenanza para facilitar la ensefianza
y el aprendizaje.

En el capitulo dos, se daran definiciones sobre ensenanza, aprendizaje y como se
da este proceso; a la vez la definicién do lo qQue es un recurso didactico para
favorecer la funcién que tienen los espacios, los materiales y el tiempo dentro del

ambiente escolar para que se pueda dar la planificacién y desarrollo de los procesos
educativos.

El capitulo tres, sefiala la fundamentacién tefrica y metodolégica del Programa de
Educacién Preescolar 1992

El capitulo cuatro, se refiere a una experiei cia docente en donde se pretende
comprobar que el juego es un recurso didactico muy importante para llevar a cabo |a

labor educativa y sobre todo facilitar el procecy ensefanza — aprendizaje en los
nifos preescolares,

Para esto se realizd una comparacion entre nifios que han tenido oportunidades de
llevar a cabo sus juegos y otros nifios en donde no se han favorecido tanto, ésto ha



provocado que sus aprendizajes sean mas dirigidos por el adulto y sean seres
pasivos e irreflexivos.

Y por ultimo en el capitulo cinco, se da una propuesta alternativa, que consiste en el
establecimiento de la ludoteca dentro del salén de clases, esto permite una
organizacion a los juegos que facilitaran el desarrollo de |a dimensién intelectual, (sin
olvidar que las otras tres dimensiones engloban el desarrollo del nifio preescolar) y
ademas se obtendrén aprendizajes significativos para alcanzar metas concretas en

donde los nifios van a ensayar nuevas adquisiciones de manera espontanea y
placentera.

Es importante reconocer que la etapa preescolar es trascendente en el ser humano,

en este periodo la riqueza y variedad de estimulos dan la posibilidad de desarrollar
facultades y capacidades.

En esta etapa la mejor forma de aprender es a través del juego, porque los juegos
de los nifios son formas originales de trabajo intelectual, confrontacién de
emociones, de una interaccién con los demas, reelaboracion de experiencias,
desarrollar la creatividad de una autodefinicion de la personalidad.

Ademas permite entender y transformar el ambiente que nos rodea de acuerdo a las
necesidades e intereses que van a ayudar en la formacion integral.

Con el juego se logra un equilibrio en el desarrollo afectivo e intelectual, al
representar alguna situaciéon vivida, se pueden manifestar ideas, sentimientos,
emociones y se ejercita la inteligencia con sentido analitico, critico y reflexivo.

Lo que se aprende a través de emociones y afectos pasan a formar parte del ser
humano y dificilmente se olvidan, por eso es importante que la educadora también
participe y viva el juego con los nifios para buscar la iniciativa de estos, para generar

situaciones de aprendizajes significativos y permite conocer el estado general del
desarrollo del individuo.

El juego tiene funciones importantes para la educacion, como actividad de
pensamiento, agente de desarrollo individual y social y como transmisor de ideas.

Ademas los juegos favorecen el aprendizaje afectivo, social, cognoscitivo y fisico; y
si la educadora orienta, guia y coordina las actividades de juego, podria establecer
las mejores condiciones para propiciar el interés de los ninos, para que vayan
construyendo su propio conocimiento, adquieran satisfaccién y seguridad para
desenvolverse con éxito en su medio. Mientras mayor sea la actividad de juego,

mayores seran las posibilidades de aprendizaje, comprension y adaptacién al
entorno.



Por eso en el jardin de niNos, es necesz.10 propiciar que aprendan a jugar,
aprendan jugando y jueguen aprendiendo.

E! juego es una actividad que favorece el desarrollo de la creatividad, imaginacién y
la afectividad, por eso el nifio transforma lo que siente y lo que vive para
reelaborarlos y combinarlos creativamente a nuevas realidades, estas experiencias
van a partir de lo que el nifio ve, oye y toca.

Por lo tanto si la educadora organiza un espacio y tiempo especifico para favorecer
la expresién de los alumnos a través del juego, serd un apoyo para que surjan

experiencias placenteras y educativas que enriquezcan las posibilidades de
aprendizaje.

En base a lo anterior surge la necesidad de llevar a cabo este trabajo en donde se
hizo por 2 afics un estudio comparativo con los alumnos de 3er grado del jardin de
nifos “Islandia” ubicado en la Av. Nuevo Leén # 268 Colonia Condesa. Este estudio
me permitid observar las consecuencias y cambios que se operan en nifios que
realizan todo tipo de juegos en donde se aprovechan al maximo para que surjan
experiencias educativas, y por el contrario con los nifos que tienen menos
favorecidos o no han sido bien aprovechadas sus actividades ludicas; son seres
pasivos, irreflexivos y dependientes de los camas.

Por tal motivo son incapaces de adquirir haoilidades de pensamiento y accién,
practicar habitos de autocuidado, convivencia, colaboracion, ayuda, honestidad,

respeto, solidaridad, etc, que contribuyen a que sean posibles aprendizajes mas
complejos.

Al observar este problema, ha provocado el buscar alternativas y soluciones, y el

juego ha sido mi mejor recurso didactico. Al rec'izar esta investigacion se plantea el
objetivo de:

Establecer las mejores condiciones tanto fisicas, afectivas y materiales; para
propiciar con el juego el interés de los ninos, para que vayan construyendo su propio
aprendizaje. Ya que con esta a los nifios les permitiran alcanzar metas concretas de
forma espontanea, tranquila y placentera.

Por lo tanto, en este trabajo se formul6 la hipétesis Ze que:

- Se concibe el juego como un gran apoyo para la construccién progresiva de
conocimientos en el nifio; que al interactuar y obtener experiencias del medio que le
rodea seran determinantes en su desarrollo int<ectual.



Sin dejar a un lado las dimensiones de desarrollo afectivo, social y fisico, ya que
conforman el proceso integral del nifio. Pero en este trabajo solo se abordara y se
enfatizara en la dimension intelectual.

Como resultado de esta investigacion es necesario resaltar la importancia que tienen
las actividades ludicas, y una propuesta alternativa es que la educadora, dentro del
salon de clases, establezca el area de la ludoteca como un apoyo
didactico,favoreciendo el proceso educativo del nifio; para asi identificar y jerarquizar
los juegos de acuerdo a las dimensiones de desarrollo, y promover la madurez del
nino; pero siempre reflexionar por parte de la educadora las caracteristicas del juego,
precisar los aspectos a considerar para que sean aprovechados o encausados y se
alcancen realmente los propésitos que se quieran manejar.



CAPITULO I CONSTRUCTIVISMO

El buscar por afios alternativas para lograr una mejor educacién, ha provocado que
se hagan reformas a los programas y planes, tomando siempre en cuenta diferentes
teorias psicoldgicas para que el maestro pueda orientar el proceso ensefanza-
aprendizaje de mejor manera, y el alumno tenga interés por aprender lo que la
institucion escolar le proporciona.

L.a-teoria constructivista plantea la relacién enire el profesor y contenidos escolares
para promover el desarrollo y crecimiento personal de los alumnos.

Con _esta interaccion se logra un ajuste en la construccion de significados que realiza
el alumno por si mismo sobre los contenidos de aprendizaje, en donde el profesor

gradua la dificultad de las tareas y proporciona los apoyos necesarios para que el
alumno los pueda afrentar, = -

Con esta concepcion constructivista se de la (relacién entre el conacimiento-,
‘psicoldgico, la teoria y la practica educativa, es decir gue & pueden elaborar >
\.propuestas pedagogicas, materiales didacticos y la accién educativa- '

1.1 Generalidades sobre el constructivismo.
‘-‘_\"——-—-___

En las Ultimas décadas se han hecho inv-:tigaciones con el fin de mejorar la
educacion y una de las mas importantes es la relacion entre el desarrolio psicolégico
y el aprendizaje escolar de los alumnos. de como potenciar el aprendizaje
significativo, la importancia de organizar v secuenciar los contenidos y las
interacciones que se establecen en Ia escuela

Y el constructivismo entiende que la funcion de la educacion escolar, es la de
promover el desarrollo y crecimiento personal de los alumnos.

La teoria constructivista_de la_esnsed 1z& s el Instr o de la
wummwﬂﬁ%—mw;mw
WMWMUMMMMMJQM@@@Q&&Q@ Sus
capacidades v la exploracion del medio.ambiente que le radea Pero gl mismo tiempo
"Joega tn_doble papel._el_conjunto_de.saberes_culturales que llcvan a cabo un
aprendizaje por los alumnos, -\an _a propiciar la construccion de una _identidad

_ ocial decir_que Jos alumnos se convierten en
_miembros de uA-grupo-soeeial-con-caracteristicas comunes y compartidas pero 3 13

__Vez con caraclerdnice-e-rrepetible-de. cada-uno-de-elles.como.personas _r]vdjvidualééé._"



El' constructivismo alcanza su interés cuando es usado como herramienta de
reflexion y analisis Tedrico-Practico para la planificacion y desarrolio de los procesos

educativos. Su principal valor es identificar y plantear los problemas para construir
soluciones satisfactorias.

Este enfoque constructivista es un proceso sistematico y permanente que permite af,
maestro detectar las necesidades de los alumnos. Su finalidad es reorientar los—;
procesos de ensefanza y de aprendizaje; aunque se debe aclarar que el aula no es
el Unico espacio donde los alumnos pueden aprender o construir conocimientos

1.3 Relacion maestro-alumno-contenidos en el constructivismo

\ El alumno es quien construye y elabora su propio conocimiento y nadie puede
\ hacerlo por él. El alumno lo hace cuando actua, manipula, descubre, inventa,
|explora, escucha, etc. , y lo que construye son saberes preexistentes especificos de

|la situacién escolar, es decir saberes y formas culturales, (hechos, conceptos,
valores, etc )

Cuando al alumno le llegan informaciones de diferentes fuentes los selecciona,
organiza vy establece relaciones entre_ ellos y construye un modeio o una
representacion de [é’s—contenidos, es decir que un nuevo conocimiento se construye
a partir de otro anterior. Pero para que ecte conocimiento sea verdadero, es
necesario que el alumno sea capaz de desuiibir el mundo que le rodea y asi se

convertira en duradero porque podra utilizarlo e : situaciones diferentes

Entonces el profesor pasa a ser un guia, un orientador para engarzar los procesos de
construccién del alumno con los contenidos Zscolares, pero debe ser capaz de
establecer las relaciones entre el conocimiento previo de los alumnos con el nuevo
material de aprendizaje, todas ias informaciones que le llegan al alumno de
diferentes fuentes, las selecciona, organiza y las relaciona de una manera
determinada, es decir que los construye en una representacién o un modelo, le
atribuye un significado, una idea que el alumno tiene sobre el tema a tratar.

La concepcién constructivista del aprendizaje y de la ensefianza debe ser una
reflexion y accion de los conocimientos que ofrece la educacion. Proporciona un
esquema de conjunto a partir de posturas jerarquizadas sobre procesos de
ensenanza-aprendizaje, que lleven a un andlisis critico de |a educacion para propiciar
la individualizacion y sociabilizacion del ser humano.

Para que el aprendizaje sea significativo y se dé el proceso de construccién del
conocimiento en el alumno; los contenidos deben ser potencialmente significativos es
decir que el material de aprendizaje sea interesante y tenga una organizacién; pera



)

que de la posibilidad de asimilarlo; de esa manera el alumno se motivara para
relacionar el nuevo material de aprendizaje con lo que ya sabe. Al construir
significados nuevos surge una modificacién en los esquemas de conocimiento y se
establecen nuevos elementos y relaciones; en otras palabras, el alumno utiliza lo
aprendido para afrontar situaciones nuevas y para realizar nuevos aprendizajes.

Y como ya se menciond anteriormente; las interrelaciones que se establecen entre el
alumno — profesor - contenido, van a propiciar los aprendizajes significativos,
logrando un ajuste progresivo entre los significados que construye el alumno con los
significados de los contenidos escolares.

r&i.4.VMCc>‘r‘1cc'eb"c>i()n bonstructivista segun Piaget, Vigotsky, Ausbel y la Pedagogia
/ Operatoria.

= Dentro de las teorias en las que se basa el constructivismo, la de Piaget se orienta
_@.ejjesamﬂummacmmg_mgggsgﬂg_[ggslmmgraggg del conocimiento,
Este proceso.comienza-cor-unaforma -de.pensar. seg,un_gLnueL_da_desaualio_m_gyg

se encuentre. Este cambio externo del pensamiento crean conflicto y desequilibrio; la
persona al tener una confusion, resuelve el conflicto mediante su actividad.intelectual
~ydacomo resultado una nueva forma de pensar y.estructurar-las-cosas, esta nueva

—COMprension da satisfaccion al sujeto.
A o

Estos mecanismos de asimilacion y acomodacién dan como resultado el proceso de
equilibracién y esto conduce a formas de pensamiento mas amplio y por un
determinado tiempo.

En términos generales Piaget explica que a partir de los estadios estructurales se
construyen a partir de las formas de razonamiento del sujeto y que son el producto
de la interaccién del nifio con su entorno, de ahi surgen las experiencias.

Las etapas o periodos en la construccién de conocimiento que propone son:

- Periodo sensoriomotriz de 0 — 18 a 24 meses

- Periodo preoperatorio de 1.5 a 2 afios — 7 afios.

- Periodo operaciones concretas de 7 - 11 afips.

+ Periodo operaciones formales de 11 afios en adelante.

ﬂ!;_g_;_gt;iiy concibe al sujeto como.un ser social y al conocimiento.como.un praducto
~Social Afribuye importancia a las relaciones sociales; y la educacién debe promover
el desarrollo sociocultural y cognitivo del alumno, si se quiere que el aprendizaje sea

eficaz, solo podra ser con e intercambio y colaboracion con sus compaferos.
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La propuesta en que se_fundamenta...Vigotsky es en.la.cieacion.de.zona de
desarrollo préximo con los.alumnos.para.el dominio de determinados conocimientos.

Esto quiere decir que se denomina 0 cia

entre el nivel real de desarrollo. determinada.por_la capamdad de resolver
independientemente un problema y el nivel.de desarrollo potencial, esto se hace con
la.ayuda de alguien y el en un futurOJgodra hacerlo por si solo.

Esta zona defi jones_que._todavia.no_han. madurado, pero._gue se

~ encuentran_en_proceso de maduracion.. Lo._que.se-encuentra--hoy-en. -zona_de de

esarrollo, sera manana el nivel real de desarrollo..

El papel del maestro es mas directivo y truslada al alumno de los niveles inferiores a

los superiores para que se propicie un avance y autorregulacion en el proceso de
cambio.

/La__g.mgra proporciona a los integrantes de una sociedad las herramientas para
modificar su entorno fisico y social, es decir que la_instruccion formal tiene

importancia en el crecimiento_de las funr*ioaes superiofes (memoria, inteligencia y
lenguaje), primero.se _adquieren en. un-—contextosocial.y posteriormente._se

_interiorizan, es decir lo va.construyenoy.

—===— | as aportaciones que Ausbel hace sobre |a concepcion.gue.da al. aprendizaje, es que
debe ser una actividad si nificativa para la persona g_gﬂﬁrende este se relaaon_a
monOClmlento que posee el alumno y el Zonocimiento NUevo

que se va a producir. —

"Cuando el alumno comprende, este apre dizaje lo recordara mejor por que se queda
integrado en su estructura de conocimie.itos. Cuando el profesor toma en cuenta los
conocimientos previos del alumno, la transmisién de conocimientos se dan de
manera mas adecuada y eficaz para que »e produzcan los aprendizajes.

Los aprendizajes significativos se dan cuando entran en relacién los conocimientos
ya existentes con lo que se va a aprender en forma no impuesta. Para que se den
estos aprendizajes significativos el alumno debe manifestar una disposicién por
aprender y el profesor debe lograr un clima de conrfianza, colaboracion, entusiasmo,
seguridad, crear expectativas que se relacionen con el interés de los alumnos.

planear actividades y valerse de todos los recursos didacticos, estrategias mas
convenientes.

Otro aspecto importante para que el contenido de aprendizaje sea potencialmente
significativo debe haber una interaccién entre el material por aprender y que tenga un
sentido, organizacion y significacién por parte del alumno Y que las estructuras
cognoscitivas puedan relacionarse con el nuevo conocimiento
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Las caracteristicas de estos aprendizajes son:

La funcionalidad, esta se refiere a la situacién para resolver un problema
determinado y asi llegar a nuevas situaciones y tener nuevos aprendizajes.

La memorizacion comprensiva, se va a dar en la medida en que lo aprendido se va a
integrar a la memoria con un significado.

Las areas que influyen en estos aprendizajes son:

- Afectiva: sentimientos, sensaciones.

- Cognoscitiva: conocimientos, saber, creencia.

- Social: valores, juicios, costumbres, sentidos de pertenencia e identidad.

Fisica: expresion corporal, movimiento, coordinacién, organizacion, orden y
equilibrio.

En base en lo aprendido, el alumno es capaz de recrear, innovar y descubrir,
haciendo del aprendizaje una experiencia muy personal.
-3

La Pedagogia Operatoria surge de una investigacion que se realizé en Espana, para
contribuir al mejoramiento de los sistemas de ensefianza. Es una alternativa que

retoma el enfoque constructivista, sobre la concepcion de aprendizaje y la etapa de
desarrollo del nifo.

Por lo tanto la Pedagogia Operativa, se base en el desarrollo de la capacidad del
individuo, para descubrir el conocimiento y dar respuesta a problemas que plantea la

realidad y que provoca la escuela, para satisfacer necesidades reales, sociales e
intelectuales.

Aqui se concibe al aprendizaje en un proceso de interaccion entre sujeto y el objeto
de conocimiento, en donde el sujeto construye su propio aprendizaje en forma activa
y se establecen relaciones satisfactorias a través de la realidad que le rodea

Se le da importancia a lo afectivo y social dentro del salon de clases, se resuelven
problemas conjuntamente entre los miembros bajo normas de convivencia que son

aceptadas por todos y cuando sea necesario cumplirlas, asi se fomentard Ia
cooperacion social y el desarrollo afectivo armonico.

El papel del alumno, es el de apropiarse los contenidos de aprendizaje, analizarios y
participar activamente, y si se encuentra en un ambiente adecuado, podra participar,
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pensar y reflexionar, favoreciendo Ia Cooperacion, respeto, el intercambio de ideas,
actitudes y experiencias.

El papel del maestro es de proponer actividades significativas que faciliten la
construccion de conocimientos: propiciador y mediador en el intercambio y

aunque sean equivocadas, pero sugiriendo situaciones y formas para verificar sus
respuestas.

Ademas ofrece los elemento para tratar Ge construir soluciones satisfactorias y de
€sa manera entender como se organiza y se representa la informacion en la
estructura cognoscitiva de los seres humanos

4__
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CAPITULO 2 UN ESPACIO PARA APRENDER LA ESCUELA

La escuela es la segunda institucion con poder educativo (la primera es la familia),
aqui la educacion es intencionada, por que es creada para cumplir una funcién social
dinamica y activa, pero también es organizada por que se sefialan objetivos precisos
y para que se lieven a cabo son necesarios los métodos, lo que provoca una
sistematizacién de lo que se va a ensenar, y los maestros son los encargados de
emplear los procedimientos técnicos mas adecuados.

La accién escolar es formadora e integral, es necesario organizar y encauzar los
medios mas propicios para que los alumnos elaboren sus propios conocimientos,
pero siempre en base a su desarrollo y posibilidades formativas; este proceso debe
ser continuo y gradual en el alumno por un tiempo determinado, es decir segun la
etapa de desarrollo del individuo que va a determinar las caracteristicas y la sucesion
de los niveles escolares.

2.1 Definicién de ensefianza.

Ensefanza: un conjunto metodico de actividades, es decir planear, motivar, dirigir,
integrar y fijar un contenido o materia de aprendizaje mediante un control

permanente de pronéstico y diagndstico. Es dirigir el aprendizaje de manera
intencionada.

Para que alumno pueda llegar a los contenidos de ensefnanza debe ser por una
actividad dinamica, pero para lograr esta meta, es preciso la acciéon didactica
inteligente y sostenida del maestro. Si se requiere de un control de lo que se aprende
progresivamente, es necesario comprobar lo que se ha asimilado; si no es asi,
rectificar los errores del alumno o el camino que ha seguido el maestro.

La ensefanza pone al alumno en situaciones nuevas que sean problematicas con el

fin de obligarlo a resolverlos por si mismo convirtiéndolo en agente de su propia
educacion.

2.2 Definicién de aprendizaje.

Aprendizaje: modificacion de algun aspecto de la conducta de manera mas 0 menos
permanente como resultado de un proceso interno y complejo en la persona
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Cuando hay un cambio en la conducta como: adquisicion de habilidad y destreza en
el manejo de instrumentos. adquirir conacimientos: capacidad de apreciacion;
modificar habitos, una actitud de comprension y respeto haciz los demas, transformar
un prejuicio y adquirir un valor se puede decir que se ha producido un aprendizaje.

Este se realiza a través de la interaccién con el medio ambiente y la actividad sobre
las cosas, propicia una modificacién y se produce una experiencia en el sujeto. En
pocas palabras, la persona esta siempre en un proceso continuo de aprendizaje.

Para que una persona aprenda es necesario que se enfrente a una situacion nueva
que le exija una respuesta pero que esté de acuerdo a sus necesidades,
posibilidades, preparacién capacidad y madue. Pero que a la vez le despierte la
curiosidad, interés o deseo de responder ante ella, y que se establezca una
interaccion que produzca una experiencia nueva,

2.3 El proceso ensefianza — aprendizaje.

La ensefianza y el aprendizaje son actividades, que persiguen un mismo fin, el
perfeccionamiento del alumno.

La ensefanza es obra del maestro para orientar y encausar la actividad del alumno
para que aprenda poco a poco pero metédicamente y asimile la cultura.

El aprendizaje es la manera como el alumnc responde a la accién del maestro, es

decir como asimila a su persona Or su pro.o esfuerzo todo el cimulo de cultura
; ~
que esta al alcance de su grado de desarrollo.

La ensefanza es una técnica realizada por quien posee el conocimiento y el
aprendizaje es el producto de la técnica por eso rssulta eficiente, seguro y adecuada.

Para que se constituya un aprendizaje es necesario comprender, retener y aplicar
activamente.

La escuela y el profesor han de ofrecer al alumno las condiciones propicias para el
aprendizaje efectivo, es decir las condiciones fisicas y afectivas que hagan posible el
desarrollo individual y social del alumno.
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Los factores que intervienen en el aprendizaje son:

Cuadro 1. Factores de aprendizaje.

Sujeto del
Global apre}dizaje
Contexto social . ——e—————i—— Alumno

| |

Escuela — e Profesor

I
'

institucion guia, orientador del
aprendizaje

El aprendizaje de los alumnos es el fin y la razén de ser,
tanto de los profesores como de las instituciones -

Estos factores son una interrelacion entre todos para que se de el proceso
ensefanza - aprendizaje.

NOTA: Este cuadro es producto de la investigacion realizada.

Otro factor muy importante en el proceso ensefianza - aprendizaje son los
comportamientos del profesor y alumno que son provocados por la relacion que se
establece entre el sujeto y su medio ambiente. Por lo tanto la motivacién es la fuerza
interior que despierta, orienta y sostiene un comportamiento determinado en el sujeto
y lo induce a actuar en busca de satisfactores.
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Por parte del maestro debe ser un esfuerzo permanente, ya que la ensefianza debe

responder a las necesidades e intereses de los alumnos y debe promoverse nuevos
intereses

Hay que recordar que las personas que conforman un grupo escolar (alumnos y
profesor) tienen diferencias individuales, y al interactuar se manifiestan diferentes
formas de conducta, debido a:

e factores internos

. expresiones . sentimientos
. actitudes aspiraciones
frustraciones de las personas que Io iritcgran

e factores externos:
- condiciones fisicas y materiales
circunstancias favorables o desfavorabies

Cuando se realiza un encuentro entre las personas y una situaciéon de ensefianza —
aprendizaje.

Por lo tanto se debe generar en los alumnus intereses que los muevan a aprender
nuevamente. Es decir “Los nifos que estdn acostumbrados sobre todo a actuar,

deben comenzar actuando y posteriormente reflexionar sobre lo que hacen”. (UPN.
1987 ; 43).

El proceso ensefianza — aprendizaje hace que el alumno desarrolle su personalidad
mejorandola y fortaleciéndola por medio de u participacidén en la escuela. Pero
también se deben tener en cuenta los contenidos para buscar el aprendizaje de los
alumnos para que por medio de los objetivos se puedan percibir las modificaciones
de conducta como resultado del proceso E — A y pueden realizarce en las areas de
desarrollo del individuo porque actla coma un todo, por lo tanto los aprendizajes no
se dan aisladamente; aunque preferentemente se logra un objetivo de aprendizaje en
un area determinada, paralelamente se pueden modificar otras dreas.

Los cambios que se desean en las areas son:

* Area cognoscitiva: Se refieren a los comportamientos de los procesos
mentales o intelectuales de los alumnos.

* Area afectiva y social: Los comportamientos a que se refiere son, las
actitudes, sentimientos y valores del alumno.
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e Area fisica o psicomotriz: Son las habilidades neuromusculares o fisicas que
incluyen diferentes grados de destreza fisica.

Ahora, si para aprender se requiere de la accién del alumno sobre los materiales de
estudio. El papel del maestro, es el de seleccionar y organizar las actividades de
aprendizaje, aunado con los procedimientos y recursos que conduzcan al maestro y
alumno de manera mas facil a los objetivos propuestos que dan sentido creativo al
proceso de ensefanza — aprendizaje.

2.4 Recurso didactico.

Se entiende por “‘recurso o medios didacticos, al conjunto de instrumentos por los
cuales la ensefanza se realiza en forma simple y objetiva” (Larroyo. Pag. 360. 1982).

Los recursos didacticos facilitan el proceso ensefanza — aprendizaje cuando se han
preparado y seleccionado con anterioridad; que no obstaculicen el razonamiento por
parte del alumno, para que le permitan aproximarse a la realidad. Ademas que
favorezcan la creatividad y critica tanto del maestro como del alumno. Que sean
agiles, variados y que sean utilizados en el momento oportuno.

El valor didactico de los recursos no depende de ellos mismos, sino del correcto uso

que se les dé y del apoyo que proporcionen a las actividades de los alumnos y del
maestro

Los medios didacticos se clasifican en:

- Recursos materiales: juguetes pedagégicos, cuerpos geométricos, aparatos, etc.

Recursos gréficos: libros, revistas, periddicos, antologias, manuales, etc. Y es
donde hay mas diversidad como:

- Pizarrén; el mas utilizado pero a veces no se aprovecha debidamente.

- Rotafolio; serie de laminas unidas que pueden rotarse (dibujos, graficas, frases,
etc)

- Carteles; laminas sueltas que contienen dibujos, graficas, frases, etc.

- Gréficas; diagramas, organigramas, etc.

- llustraciones; fotografias, murales, grabados, etc.

- Material de experimentacion; maquinaria, instrumentos, elementos, sustancias,
materiales, etc.

- Mapas.
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- Material audiovisual; television, video cassettes, peliculas, transparencias,
filminas, etc.

- Material auditivo; radio, discos, grabaciones, etc.

Si toda esta variedad de recursos son aprovechados adecuadamente, van a permitir
que el profesor asesore de mejor manera al alumno porque:

* Proporciona al alumno los medios de observacion y experimentacion.

Ahorrar tiempo en la explicacion, para aprovecharlo en otras actividades del grupo.
* llustrar el tema que se esté tratando.

* Facilitar la comprension del alumno.

Comprobar hipétesis, informaciones, datos, etc, de algunas investigaciones o
explicaciones.

*

*

Para asi acercar al alumno lo mejor posible a la realidad y sobre todo que el proceso

ensenanza — aprendizaje sea satisfactorio tanto para el profesor como para el
alumno

2.5 Lafuncién de los espacios, materiales y el tiempo

Para el maestro es un reto organizar las actividades de aprendizaje, implica
reflexionar, renovar y ajustar constantemente lo que va a realizar, porque el ambiente
lugar y ritmo en que se desarrollen estas actividades van a ser de acuerdo a las
necesidades del alumno, porque si para aprender se requiere la accién del nifio
sobre los materiales y propiciar experiencias significativas; el tener una determinada
organizacién de los materiales, espacio y tie..po propician las interacciones para un
mejor acercamiento a lo que ocurre en |a practica educativa y asi valorar la
importancia y el papel que juega cada uno de . stos elementos

Se debe tener un criterio flexible, porque estos tres elementos al transformar su uso
o significado, van a darle una “realidad” al Juegu 9 actividad que estan viviendo.

Esta transformacion permite la reflexion y razonamiento del alumno asi como una
libre expresion, a lo que va a dar lugar a su creatividad pero siempre dependiendo
de los juegos y actividades que se quieran realizar.

La organizacién del espacio se caracteriza por ser funcional y dinamico, dependiendo

de cémo los alumnos y docente se apropian de los espacios para disefarlos y
adaptarlos conjuntamente.

Es importante el no excluir el espacio exterior del aula, como el entorno constituido
por el plantel.
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“El trabajo educativo puede estar dentro y fuera del aula. Pasillo, cocina, lavabos,
comedor. En todo contacto, relaciones y experiencias que abarca la convivencia en
la escuela”. (S.E.P. LA ORGANIZACION. 1993; 31).

El espacio y su organizacién debe permitir a los alumnos el gozar del movimiento y
uso de los objetos, el lugar en donde se pueda actuar, experimentar, crear,

investigar, descubrir, interactuar con sus companeros, aprender y ensenar entre ellos
mismos.

Los materiales y mobiliarios, deben estar en funcién de los aprendizajes e intereses
que los nifios tienen.

El cambiar o incrementar los materiales, evita la monotonia en la realizacién de las
actividades

Si los materiales estan al alcance de los alumnos, permitird que ellos mismos
dispongan de los mismos. El ordenarlos hace que puedan ubicarlos con facilidad,
utilizarlos y devolverlos.

Los materiales seran usados en tantas formas como fantasia y significados se les
den en los juegos o actividades lo determinen, ya sea en grupo o individuaimente

“Los nifios pueden encontrar muchas posibilidades de aprendizaje en razén de la
variedad de materiales” (Loughlin, Suina 1987, 149).

Con respecto a la organizacién del tiempo es necesario reconocer tres aspectos:

1) tiempo personal del nifio. Es necesario reconocer el ritmo para realizar

actividades, juegos, preocupaciones, deseos, comunicarse con otros, etc. De los
alumnos

2) tiempo colectivo. Aqui hay una relacién del tiempo, con actividades de
planeacion. Los ninos y docente deciden lo que van a hacer, cuando y cuanto
tiempo. De esta manera se propicia que el nific organice la sucesion de hechos,

tome conciencia de la duracion y los registre cuando se hace la planeacion de los
juegos o actividades.

3) tiempo libre. Aqui hay necesidad individual o colectiva de moverse y poder
realizar juegos o tareas con espontaneidad.

Con la organizacion del espacio, material y tiempo; permite al maestro promover y
guiar las experiencias de aprendizaje del nifio, creando ambientes estimulantes que
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le permitan expresar, a través del juego, sus ideas y afectos, asi como aumentar su
seguridad y confianza
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CAPITULO 3 EL PROGRAMA DE EDUCACION PREESCOLAR

Durante décadas se ha buscado una transformacion en el sistema educativo para
elevar la calidad de la educacion y llevarla a todos los grupos sociales.

Los niveles de preescolar, primaria y secundaria conforman la educacion basica,
aqui se adquieren valores, conocimientos y competencias intelectuales que permiten
aprender permanentemente, en ella se despiertan la curiosidad y el gusto por el
saber y ser; forman habitos de trabajo individuales y de grupo. El valor de una buena
educacion, habra de reflejarse en la calidad de vida personal y comunitaria, la
capacidad de adquirir destrezas para la actividad productiva y el aprovechamiento
pleno de las oportunidades de estudio en los niveles medio superior y superior.

La cobertura y calidad que pretende la educacion basica es garantizar una politica
integral para cumplir los objetivos de la educacién nacional y ofrecer un aprendizaje
eficaz, por lo que los planes y programas de estudio han sufrido reformas, en cuanto
a contenido, materiales educativos y estrategias para orientar la practica docente

La educacién preescolar, constituye el primer nivel que conforma el Sistema
Educativo Nacional. A lo largo de su trayectoria, se ha reconocido como un nivel
formativo; porque durante los primeros cinco afios de vida del hombre se dan las
bases de su personalidad, de su caracter y se desarrolla como ser individual y social

El programa de educacion preescolar, entre sus principios tiene contemplado el
respeto a las necesidades e intereses de los nifos, asi como a su capacidad de
expresion y juego, favoreciendo su proceso de socializacion.

Los fines del programa, son basados en el Articulo 3° Constitucional, el cual define
los valores que se deben formar en el individuo y los principios en los que se
constituye nuestra sociedad, para asi tener un desarrollo individual y social es decir,
que la educacién que se imparta debe desarrollar arménicamente las facultades del
ser humano y por otro lado, la convivencia humana, como la expresién social del
desarrollo armonico, para realizar el bien comuan.

Por lo tanto en el jardin de ninos, se da el inicio de una vida social y cultural,
basandose en los valores de identidad nacional, democracia, justicia e
independencia, procurando los cambios de la modernizacién educativa.

Sin embargo, este programa esta enfocado en la teoria psicogenética, considerando
como marco de referencia, el favorecer el desarrollo integral del nifio. Esta opcion
“‘incorpora un analisis de los aspectos externos del individuo vy los efectos que
produce asi como-el proceso interno que se va operando, como se va construyendo

el conocimiento y la inteligencia en la interaccién del nifio con su realidad” (S.E.P.
Libro 1. 1981;14).
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También se busca que la accion educativa se realice con mayor creatividad vy
autonomia, respetando al maximo las pautas del desarrollo infantil: de esa manera se
ubica al nifio dentro de su entorno como ser activo de su educacién y al docente
como guia y facilitador del proceso educativo.

Es necesario establecer un mismo criterio en la fundamentacion teérica y
metodolégica, para llevar a cabo el proceso educativo del nivel preescolar, de
acuerdo a las necesidades del nifio y los objetivos que pretenden cada uno de ellos.

La educacion preescolar, propicia experiencias diferentes, para que el nifo actde y
logre sus propios descubrimientos; los nifos entran en contacto con una institucion,
en donde la organizacion, reglas, dinamica y formas de relacion son muy diferentes
a los de su familia. Aqui se facilita el aprendizaje y situaciones adecuadas, para que
el nifio entre en contacto y establezca interacciones con la realidad, que para él son
valiosas en su formacion

Por lo tanto en el jardin de nifios, viene a representar, como ya se menciond
anteriormente, su primera experiencia con la sociedad y para que el nifio tenga esos
intercambios, el juego cumple con esta funcion, pero lo hara de manera espontanea
y placentera para que pueda recordar las situaciones que ha vivido

3.1 Fundamentacion tedrica del programa de educacion preescolar

Este programa de preescolar tiene un enfoque psicogenético, en donde se propone
dar una educacién que permita el desarrollo de |a personalidad, crear las condiciones
ambientales necesarias para construir un ser individual acorde a la sociedad, es decir
la formacién de la personalidad auténoma de un individuo.

El desarrollo es complejo y la formacion de Astructuras mentales requiere de una
base emocional que anime al nifio a actuar

La seguridad e independencia son basiczs para interactuar con el medio. La
cooperacion implica el realizar operaciones mentales en donde intervienen aspectos
afectivos, sociales, cognoscitivos y motores del desarrolio.

Piaget dividi6 su estudio del proceso de desarrollo, en diferentes etapas, de acuerdo
a las caracteristicas en ciertas edades.

- Periodo sensomotriz (nacimiento hasta los dos anos). El nifo a esta edad no tiene
conciencia del yo, de lo que forma parte él mismo y su entorno Sus conocimientos
son modelos innatos de conducta, como la succién prensidn y su tosca actividad
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corporal. Su sentido de permanencia, solo lo hace mientras tenga a la vista un objeto
y en el momento que desaparece deja de existir para él.

Su pensamiento solo se encuentra alrededor a sus experiencias sensoriomotrices.
En el momento que adquiere el lenguaje amplia su mundo, asi como el dominio de
caminar, a los dos afios ya ubica un objeto separado de su persona y lo recuerda en
Su ausencia (descentracién), se encuentra preparado para el siguiente periodo.

- Periodo preoperatorio (2-7 afios aproximadamente) . El nific desarrolla la capacidad
de construir su idea de todo lo que le rodea esta concepcion la hace a partir de las
imagenes que recibe y guarda, los interpreta, utiliza, para anticipar sus acciones,

pide lo que necesita y expresa lo que siente, sobre todo a medida que el lenguaje se
va desarrollando.

La funcién simbolica se manifiesta, cuando el nifio comienza a emplear simbolos,
actuar en juegos simbdlicos, a utilizar palabras y a elaborar dibujos. Ginnsburg, H.
(1986, 63) “El simbolo mental puede incluir imagenes visuales o auditivas y se
consideran como la imitacion interna del objeto percibido; el simbolo es un

significador’, representa algo para el nifio y requiere una acomodacion a los
esquemas ya elaborados.

El juego simbdlico es la imitacion de la conducta de otros, debe acomodar o
reorganizar sus estructuras, para transformar su experiencia en forma creativa, es
decir el nifio cambia la realidad seglin sus deseos. Este juego se caracteriza por ser
egocéntrico, no intercambia ideas, no toma en cuenta el punto de vista de los demas.
Cuando el nifio utiliza mejor su vocabulario tiene estructurado un mayor numero de
conceptos. Asi va surgiendo el lenguaje social, se empieza a entablar el didlogo con
los demas. El pensamiento del nifio va de lo concreto a lo abstracto, evoluciona la

construccion del tiempo y espacio, esto hace que el nifio sitle sus acciones en el
presente, pasado y futuro.

El dibujo es una representacion de su realidad, a la vez esta actividad tiene relacion
con el desarrollo motor, ya que si se quiere imitar lo que ve, necesita controlar los
movimientos y hacerlos cada vez mas finos para hacer los trazos que se desea. Esto

permite al nifio reflejar su comprension de lo que le rodea, le interesa, preocupa o
desea.

A partir de su experiencia, inicia el descubrimiento de relaciones, a partir de la
necesidad de afirmarse hace sus diferencias respecto a otras, lo cual hace que se
vuelva un investigador permanente, desea conocer todo, dominarlo y relacionarlo
con él mismo. Cuando al nifio se le dificulta manejar un plano verbal y conceptual las
relaciones que facilmente las realizaba en plano de la accién; se enfrenta a
obstaculos que los tiene que superar a través de la reflexion, de utilizar un

151959
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razonamiento ldgico, que le permita hacer una conclusién a partir de verificar y
anticipar resultados. Esto da indicios de que el nifio puede pasar al siguiente periodo.

- Los periodos de las operaciones concretas (i-11 afos aproximadamente) y el de
operaciones formales (11 afos en adelante). Ei nifo estara en condiciones de seguir
construyendo su pensamiento, dependiendo de su evolucion genética y de la
oportunidad de experiencias que se le den en donde pueda equivocarse y volver
actuar y asi construir su propio conocimiento y su autonomia.

En base a la concepcién psicogenética, se desarrollé el programa de educacion
preescolar; pero en el afio 1992 se reorgar.zaron los contenidos, materiales y
estrategias para apoyar la practica docente.

Actualmente en este programa se distinguen cuatro dimensiones del desarrollo
infantil que son: afectiva, social,- intelectual y fisica; en donde cada dimensién
considera diferentes aspectos de la personalidad del nifio, sin pretender por ello, que
se desarrollen por separado; al contrario se dan arménicamente para propiciar un
desarrollo integral, es decir si al nifo se le concibe como un ser biopsicosocial
porque esta “constituido por distintos aspectos qu'z presentan diferentes grados de
desarrollo, de acuerdo a sus caracteristicas f...icas, psicolégicas, intelectuales y de
su interaccion con el medio ambiente”. (S.E.P. 1992; 11).
Esto nos indica que el desarrollo del nifio es ur completo balance que debe estar
equilibrado de acuerdo a las caracteristicas que tiene cada nifio, por lo que también
cada una de las dimensiones de desarrollo al encontrarse unidas, van a lograr en el
nifio un arménico proceso de construccion.

Uno de los principios mas importantes en que se basa el Programa de Preescolar, es
la globalizacién, en donde se considera el desarrollo infantil como proceso integral,
(afectividad, motricidad, aspectos cognoscitivos y sociales) dependen uno de otro. El
nifo se relaciona con su entorno social desde una perspectiva totalizadora, la
realidad se le presenta en forma global. Poco a poco pero va diferenciandose del

medio y distinguiendo los diversos elementos de la realidad, para conformarse como
sujeto con su propia identidad

Este principio de globalizacién se refiere a la perspectiva:

- Psicolégica: se refiere a cémo captan la realidad por totalidades, los nifios; esto
significa un pensamiento sincrético, para después hacer un andlisis de las partes y
finalmente una sintesis para reintegrarios posteriormente.
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- Social: ver una misma realidad desde distintos puntos de vista. Aqui se madura y se
hace crecer la inteligencia hacia nuevas representaciones y se fomenta la
socializacién, comprensién y tolerancia.

Pedagdgica: se propicia la participacién activa del nifio, estimulando a que
reestructure nuevos conocimientos, en relacion de lo que ya sabe con io que esta
aprendiendo. El docente debe organizar su interaccién con los nifios de acuerdo a
intereses, propuestas, avances y retrocesos para llevarlos a la construccién de
aprendizajes significativos.

Todo esto implica que la participacién del nifio se da en forma total. El nifio actua,
juega como sujeto completo, es decir no participa en pedacitos (aspectos motores,
afectivos o sociales) o que tengan que estimularse por separado. Tiene un
pensamiento donde todo se relaciona con todo, su conocimiento implica una reflexion
analitica y al establecer relaciones con lo que ya sabe y con lo que va a aprender le
permite construir significados mas amplios.

El acercamiento del nifio con su realidad, va a provocar que tenga el deseo de
comprender lo que sucede en ella, y lo que va a hacer a través del juego, en él, se va
a detectar la realidad interna y externa, es decir que se veran los deseos,
necesidades, sentimientos, afectos e impulsos del nifio.

Con el juego el nifio tiene un desarrollo fisico, psicolégico y social, a través de las
relaciones afectivas, esto le produce una sensacion de bienestar, curiosidad y
creatividad para adquirir conocimientos y habilidades.

En el capitulo cuatro se dara una detallada explicacién del juego, como un recurso

para obtener aprendizajes significativos para alcanzar metas concretas en forma
placentera y espontanea.

Ya que es el tema fundamental, por el cual se realizo esta tesina.

3.2 Propésitos de la educacion preescolar.

A partir de las modificaciones en el afio 1992, al programa de educacion preescolar,
afno con ano se han continuado con los cambios, y en el ciclo escolar anterior se
hicieron a la planeacién, esto con el fin de mejorar la participacion, formacién y
aprendizaje de los nifios, como a la organizacion en la accion de la educadora.

Uno de esos cambios son los propésitos, es decir lo que conocemos como objetivos,

estos estan basados en el Articulo 3° Constitucional y el Articulo 7° de la Ley General
de Educacion.
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Estos propésitos, citan las competencias, habitos, conocimientos y valores que
deben adquirir los nifios y asi propiciar aprendizajes complejos, que los prepararan
para que ingresen a otros niveles educativos

Los propdsitos ya estan bien definidos, por io tanto no pueden ser cambiados, ni
modificados. (ANEXO 1). Sin embargo pueden ser jerarquizados de acuerdo a las

necesidades y caracteristicas del grupo y contexto en que se realiza la labor
educativa.

Para comprobar si se ha logrado satisfactoriamente un propésito, es necesario
referirse a los indicadores, los cuales son hechos, actos, actitudes, comportamiento
que definen el desempefio de lo que se espera lograr; es decir las sefales que
muestran el avance de los nifios sobre lo que saben o hacen. Permite observar y
evaluar la situacion actual y detectar las diferencias entre |a realidad y los propésitos
que se plantean; y con esto se reconoce las necesidades educativas a satisfacer.

Ademas se pueden disefar estrategias para favorecer los avances en los logros de
los nifos.

Ya que para valorar el estado actual de los nifios, hay que tener en cuenta a un
conjunto de indicadores para cada uno de los propdsitos, por que uno solo, no refleja
la realidad de conocimientos, habitos, habilidades y valores.

Para plantear los indicadores, es necesario tener en cuenta la edad y contexto de los

nifos, ya que no se puede esperar la misma actitud y manifestaciones de nifios de 3
anos a uno de 4 6 5 afios

Es importante aclarar que los indicadores no son propdsitos a lograr, sino sefales
que en su conjunto dan cuenta del logro de un propdsito (ANEXO 2)

Para lograr los propositos, la educadora debe propiciar y crear un ambiente
favorable, para que los nifios puedan desarroliar todas sus facultades con seguridad,

y se puedan tomar las decisiones mas acordes para solucionar los contenidos y
opciones metodoldgicas .

3.3 Contenido de la educacién preescolar.

Los contenidos son los medios que se toman en cuenta diariamente, es decir el “que
Se va a ensenar” para lograr los propésitos educativos
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Si los nifios al interactuar con personas, objetos, medio ambiente, el descubrir sus
posibilidades y limitaciones con su cuerpo; le van a producir experiencias que le
permitan conocer la realidad en la que vive.

Estas experiencias son la guia para que la educadora seleccione y organice los
contenidos; a partir de lo que los nifios hacen o experimentan.

Los contenidos estan conformados en tres grupos: 1) Yo y los otros. 2) La naturaleza
y la Tecnologia. 3) La comunicacion y la representacion. (ANEXO 3).

3.4 Opciones metodolodgicas del programa de educacion preescolar.

El programa toma mucho en cuenta a cada nifio como ser (nico pero a la vez
diferente de los demas, tienen derecho a expresar sus ideas y sentimientos
libremente; asimismo, a ser atendidos, entendidos y respetados como tal.

El nino al estar en un ambito de relaciones, se puede entender su desarrollo, sus
aprendizajes y a él como ser humano.

Por lo tanto son la pauta de la organizacion y realizacion del trabajo escolar que tiene
que estar de acuerdo con la idea de lo que queremos lograr con los alumnos.

Al realizar actividades en forma organizada con el grupo, se propicia la participacion
ordenada en forma colectiva, pero a la vez da la posibilidad de expresion y
realizacién individual. Para tomar decisiones alumno — educadora, se deben apoyar
en las experiencias significativas y de interés de los nifios, la habilidad para aplicar
una metodologia por parte del docente y el contexto educativo.

Las opciones metodoldgicas que se manejan en preescolar son:

Centros de interés.

Areas de trabajo.

Talleres.

Proyectos.

Situaciones.

Unidades de trabajo. (ANEXO 4).

La eleccién de una de estas opciones va a partir de los avances del grupo, de la
variedad de experiencias que se puedan dar, ofrecerles diferentes formas de
organizacién del trabajo y acercarlos lo mejor posible a la realidad. Al tener en cuenta
estos puntos van a permitir alcanzar los propbsitos de este nivel.
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La eleccién de cémo ensefiar es una decision de acuerdo a las necesidades del
grupo, dependiendo de cada situacion.

Al organizar juegos y actividades, los nifios van a interactuar activamente con el
ambiente, a reflexionar y elaborar nuevos significados, se favorece la comunicacion y
confrontacién de ideas para que surjan nuevos sprendizajes.

Con el juego se propicia una gama muy ampiia de oportunidades para interactuar
con diferentes aspectos de su mundo; las experiencias que surjan, seran el origen de
las representaciones mediante la variedad de espacios y materiales que interviene
durante el desarrollo de una opcién metodologica.
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CAPITULO 4 UNA EXPERIENCIA DOCENTE

Los nifios son curiosos por naturaleza y estan deseosos de aprender, quieren tocar,
saborear, oler, ver y oir todo lo que les rodea, por esto, el juego es una necesidad e
interés, que les va a dar una experiencia de aprendizaje y sobre todo les ensefia
cosas acerca de su mundo, las personas y objetos.

El juego ayuda a los nifios a desarrollar habilidades, conceptos, enriquecer su
proceso de socializacion, su lenguaje, regulador de la afectividad y como instrumento
para el desarrollo de las estructuras del pensamiento; en pocas palabras, el juego es
el medio por el cual se va a organizar, desarrollar y afirmar la personalidad del nifio.

El juego es un elemento valioso para el nifio, porque adquiere diferentes
experiencias, ya sean afectivas, intelectuales o fisicas que logran enriquecer el
desarrolio de su personalidad.

Dentro del jardin de nifios, he podido darme cuenta de que algunas veces se realizan
actividades en donde los nifios hacen las cosas mecanicamente, por ejemplo que
solo se ejerciten sus habilidades manuales dandoles algo para colorear, recortar o
con plastilina sin ningin motivo en especial; también el que repitan ndmeros o
colores y asi podemos seguir dando ejemplos; esto nos demuestra que se hacen

actividades que no estan planeadas y no se toma conciencia de la labor educativa
realmente.

Esto me llevd a cuestionarme sobre mi trabajo, y pude darme cuenta que no; esto
provoco el buscar las mejores alternativas para que los nifios pudieran tener las

mejores posibilidades y asi construir su propio conocimiento a través de su accion
con todo lo que les rodea.

Cuando hay apatia o por no molestarse en preparar el material que se requiere para

llevar a cabo las actividades para el logro de los propdsitos educativos, se comete un
gran error.

Dentro de los recursos que me permitieron mejorar mi labor educativa es el juego,
por que es la actividad mas natural del nifio; por medio de él se obtienen

aprendizajes significativos, se proponen metas concretas a realizar de manera
agradable.

Cuando se proponen vy realizan las actividades en forma de juego, los nifios
realmente tienen interés por participar, opinar, organizar y llevarlos a cabo junto con
la educadora; una de las cosas mas importantes que se tienen que tomar en cuenta
al planear, es el nivel de madurez de los nifos; para no forzarlos realizar juegos que

no comprendan, sobre todo los que se refieren a la dimension intelectuat, en el
aspecto de la construccion de relaciones logicas.
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Durante los ultimos afos de labor, he podido darme cuenta y comparar a algunos
mifios; por un lado nifios muy activos y que han tenido toda clase de oportunidades
para realizar cualquier tipo de juegos, porque sus padres en forma inconsciente o
consiente les han proporcionado los medios para que realicen sus actividades
Itdicas antes de ingresar al jardin de nifios.

Por otro lado hay nifios en donde se les ha liinitado para realizar sus juegos, esto se
debe a diferentes factores; por citar algunos, es el de que ambos padres trabajen y el
nifio/a estan a cargo de la abuelita o vecina y con tal de que no den lata, los ponen a
ver la television o que se vayan a la calle a ‘jugar”. Otra causa es, que madres
solteras, por tener que trabajar todo el dia, los encieran o se los lievan a sus

trabajos y para que no causen problema, los mantienen haciendo dibujos o
coloreando algun libro.

Asi podemos seguir enumerando causas que provocan que los nifios sean timidos,
que dependan mucho del adulto para realizar algo 0 que sean muy pasivos para
intervenir en algun juego con sus companeros.

Al darme cuenta de estos problemas, me sur3i6 la idea de hacer una comparacién de
estos nifios; hice un seguimiento de nifius oequenos de primer grado y que
posteriormente pasaron conmigo a tercer grar 5

Para realizar esta investigacion se recabo informacién por parte de los padres de
familia, se fomentaron y planearon actividade- en forma de juego y sobre todo una
constante observacion, en la conducta de los nifios que me fueron dando la pauta
para hacer los ajustes necesarios y elegir los juegos mas adecuados, para fomentar
la dimension intelectual, sin dejar a un lado las otras tres dimensiones.

La mucha o poca experiencia que he obtenido, me ha demostrado que el juego es un
recurso muy importante, para realizar actividades qQue apoyen en el logro de los
propdsitos educativos, que se proponen en el nivel preescolar y de esa manera
lograr con mayor éxito el proceso ensenanza — aprendizaje.

Es por esto que se realizd esta investigacién, para darme cuenta de la gran
Importancia que tiene el juego en la etapa preescolar y enriquecer sus experiencias
de aprendizaje en beneficio del desarrolio total de su personalidad.

A continuacion se entrara de lleno, sobre toda la investigacion documental que se
hizo del juego.
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4,1 Definicién de juego.

Etimologicamente la palabra juego, proviene de “lidico o ludrico”, que procede del
latin “ludus” y quiere decir diversion infantil; juego (UPN. 1988; 134).

El juego es una actividad fundamental que se apoya en la necesidad de movimiento
del hombre, en sus intereses y estados animicos y que se manifiesta de una manera
espontanea en la busqueda de satisfacciones intemas. ( Del Pozo 1979: 20).

El juego es un fenémeno global, libre, vital que se caracteriza por ser una actividad
placentera, esponténea, voluntaria, que propicia que el nifio explore el mundo y
entable relaciones con su grupo social, recibiendo mensajes de su cultura y con esos
elementos exprese, comunique e invente sus propios mensajes, con esta libre
accion, se desarrolla la creatividad, esto va a ayudara para que se de el aprendizaje;
sin dejar a un lado la habilidad de coordinar distintos puntos de vista para que se
desarrolle su pensamiento, su afectividad y un desarrollo fisico.

El juego es un medio por el cual, se pueden observar cambios de comportamiento en

el nifio, maneja conceptos para que los pueda comprender, expresar y asi desarrollar
integraimente todo su ser.

4.2 Concepcion del juego de acuerdo a diferentes autores.

Se hizo una breve descripcion, sobre las corrientes mas importantes que yo
consideré; en donde hay un interés por el desarrollo psicolégico del nifo, desde el

punto de vista intelectual y afectivo; pero especialmente el valor educativo y los
procedimientos que le dan al juego.

La actividad ludica era valorada desde épocas remotas: Aristoteles vio el juego como
felicidad.y-virtud: Platén le dio valor educativo y gradud 1os juegos segun la edad del
nino,
~Rousseau, ubico al juego dentro de la naturaleza infantil, ya que es el medio por el
_cual el nifio conoce el mundo y la sociedad, porque para él era importante Ia libertad
y creatividad humana. Kant, hace una relacién del juego con la actividad estética, ya
que produce placer y favorece ia salud.

iggn_ Paul Ritcher,.considera al juego.como: “una actividad seria, fundamental para el
nino y reconoce en él, acertadamente los aspectos creadores’ (Abbagnano 1982;

T7479). El autor dice que el nifio descubrirda su armonia espiritual, es decir sus
alcances, estableciendo un orden propio.
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Federico Froebel, define al juego infantil con: el producto. mas-puro-y-espiritual del

_hombre. Se basa en el juego para desarrollar una teoria educativa organizada y
sistematizada, en donde se realizan actividades y materiales a los que denomina
dones y ocupaciones. Con Froebel, el juego era la primera manifestacién natural del
nino; la pelota, era el simbolo de la unidad; después pasa al cubo porque era la
“diversidad y la muneca era la vida. Con los juguetes graduados, se inicia el alma
infantil en forma inconsciente y concreta. Los juegos gimnasticos acompanados con
cantos, permiten juzgar, corregir y dirigir al nifio; ya que son juegos dramatizados,
porque son hechos de la vida y necesita que el nino observe y después imite, porque
es una tendencia natural y espontanea.

Para Decroly, el juego favorece las. asociaciones y comparaciones mentales, ya que
proporciona la atencién voluntaria. Por medio de los juegos, el nifio realiza
comparaciones-y-asociaciones, porque trae a su mente recuerdos abstracciones y
juicios, se desenvuelve la atencién a partir de la espontaneidad y de esa manera se
prepara para la vida. La energia del nifio y su estructura hereditaria, para favorecer
su adaptacion,.curiosidad, .imitacion. y.adquisicion:de:coordinaciones, lo hace a través
del juego.

Los juegos educativos sirven para desarrollar ideas en los intereses de los nifios. Se
realizan en un ambiente de confianza y se favorece por la eleccion de ocupaciones y

colaboracién activa, asi como la iniciativa, responsabilidad y solidaridad. Decroly
clasifica los juegos en:

- visuales - auditivomotores

- motores - iniciacién de aritmética

- nocién de tiempo - iniciacion de la lectura

- gramaética - comprension del lenguaje

Para Stern, “el juego en el nifio cumple la importante misién de ser curso preliminar
autodidactico para futuras actividades mas dificiles” (Sierra . 1984; 11).

En términos bioldgicos, el juego es como el agente para desarrollar potencialidades
y prepararlos para su ejercicio en fa vida. En términos psicolégicos, el juego se

.considera como una actividad necesaria y espontanea del nifio. Juegos individuales y
sociales.

En Claparede, el juego tiene valor pedagogico, demostro que la actividad Iudica es la
~que encauza al nifo al verdadero trabajo.  El juego es el trabajo, el bien, el deber,

ideal de la vida, la Unica atmésfera en la cual su ser psicologico puede respirar y en

consecuencia puede actuar. El nifo es un ser que juega y nada mas’ (Chateau,

1971, 23).

Para este autor la infancia sirve para jugar y para imitar. Gracias al juego crece el

alma y la inteligencia; "si‘la tranquilidad y silencio del nifio se anucian a menudo se
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provocaran grandes deficiencias mentales; ya que un nifio que no puede jugar, sera
un adulto que no sabra pensar.

Para Freud, los juegos son proyecciones y deseos; compuestos.-en.actos. y conflictos.
desagradables.con-el fin-de-deminarlos. La.personalidad del-nifo esta basada en el
juego vy la fantasia, ya que revelan algo de la vida y la motivacién de éste.

En Piaget, el juego esta relacionado.con. el desarrollo de la inteligencia. Se debe a

" una interaccion continua_entre asimilaciéon v _acomodacién para que se dé una
equilibracién.. Cuando en el nifo predomina la asimilacién, es porque relaciona la
percepcion con la experiencia y la adapta a sus necesidades y es entonces cuando
se da el juego. Cuando predomina la acomodar:ién al objeto surge la imitacion.

La clasificacion que hace Piaget a los juegos son:

- juegos sensoriales de 3 a 5 meses.

- juego motor de 8 a 12 meses.

- juego de imaginacion alrededor de 3 afos

- juegos intelectuales inicia 4 6 § afios y predomina a fos 12 afos
Juegeos sociales inicia 5 6 6 anos hasta la adultes.

Para Vigotsky, el juego es una necesidad que el nifio tiene al no poderlo satisfacer
inmediatamente.

En la etapa preescolar, la imaginacion y la realidad van tomando gran importancia,
porque provocan libertad en la actuacion del nifiof en las cuales se van a dar ciertas
reglas de conducta que no estan establecidas previamente, sino que surgen de la
misma imaginacion, es decir que el niflo juega en una situacién real y representa un

papel o rol y debe observar las reglas de conducta reales, por ejempio: cuando juega
alamama

!

También es importante sefalar, que él nifo en sus juegos hace una separacién de
objetos con el significado de la accién; por ejemplo; una caja se convierte en un

carrito (transferencia de significado). De esta manera, el juego sustituye una accién
por otra, lo mismo que un objeto por otro.

Cuando el nifo juega hace lo que mas le gusta o lo que e produce placer, pero
también_ aprende a seguir o respetar ciertas reglas evitando sus impulsos y asi el
_luego se convierte en un méaximo placer, prolongando su atencion e interés .

et
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+ El juego con regla, aunque contiene ciertas reglas de conducta, también contiene
una situacién imaginaria, es decir cuando la imaginacién y juego se regulan por
normas, se suprimen algunas posibilidades de accion libre. Con estos juegos se
favorece la socializacidn, comparierismo, dominio de si mismo, triunfos, derrotas, etc.
El nilo va a tener una necesidad, en donde va a tener una ruptura entre su
organismo y el ambiente, que le va a permitir buscar un equilibrio a través del juego.

Permite al nifo vivir en un mundo irreal, en donde cobra cierta realidad gracias a su
imaginacion, por lo tanto es un escape social, mental y emocional; ademas le permite
ensayar el papel que desea para su vida futura.

El juego se considera una tendencia, porque el individuo durante toda su vida lo toma
como medio de recreacién y una reorganizacién en sus conflictos.

4.4 El juego en la educacion preescolar.

El juego tiene funciones importantes para la educacién, como actividad del
pensamiento, agente del desarrollo individual y social y como transmisor de ideas.

El juego en la etapa preescolar permite y facilita a fa educadora, convivir con los
nifos, en donde se pueden expresar libremente; de esa manera se puede observar,
la personalidad, su formacién cultural, pero sobre todo las acciones y actitudes, que
son valiosas para construir de mejor manera a su trabajo intelectual, de confrontar

sus emociones, de crear y reelavorar sus experiencias, para que de esa manera se
produzca una autodefinicion

Con el juego, el nifio logra equilibrio en su desarrollo  afectivo e intelectual a

representar alguna situacion vivida, ya que puede manifestar sus ideas, sentimientos
y emociones.

Es necesario ejercitar el uso de la inteligencia con un sentido analitico, critico y
reflexivo y le proporcionaran nuevas experiencias, y a través de ellas aprenderan

valores como el comparierismo, justicia, amistad, etc., que son fundamentales para
una buena formacién educativa.

Cuando la educadora estimula la inteligencia del nifio, éste se manifiesta en todas
sus acciones, es decir que refieja la vida que le rodea, al interpretar papeles y las

relaciones entre sus comparfieros, en pocas palabras imita actos, palabras,
razonamientos que se encuentran cerca de él.
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Para adquirir y precisar conocimientos, es necesario hacer ver en los ninos, nuevas
facetas de lo ya conocido, descubrir detalles, incitarlo a que reaccione con variantes
en el juego, ante lo nuevo.

De esa manera Ia asimilacion del conocimiento es eficaz para pasar de la ignorancia
al conocimiento a través de las explicaciones, indicaciones vy juicios de la educadora.

Con el juego se propicia una actividad mental dinamica, tiene su expresion en el
andlisis de la realidad, mas veraz y coherente, es decir que los nifios determinan el
problema de su juego, el tema, el ponerse de acuerdo para elegir el rol a representar,

el elegir y preparar los objetos necesarios Fara utilizarlos en el juego que van a
iniciar.

Es importante sefalar que los nifios combinan la ficcion con la realidad, porque no
solo reflejan lo que no existe, sino también lo que quieren, entran en accién: la
ilusion, esperanza, deseo y objetivo, de ahi que el juego sea muy emotivo

La ficcion es un proceso activo, creador y transformador, establece nuevas

conexiones en sus conocimientos porque adquieren y proporcionan una gran alegria
en los nifios.

Al realizar juegos, se generan situaciones de aprendizaje que son muy significativas
y propician la formacion de la personalidad, patrones de conocimiento y la afectividad
que si se dejan a un lado posteriormente es mir dificil de modificar

El juego como recurso didactico es muy imp:itante para educar y desarrollar a los
preescolares, pero siempre y cuando se incluya en el proceso pedagbgico en forma
orientada y dirigida. La educadora selecciona v planifica el contenido que debe ser
asimilado por los nifios en el juego, determina con precision las tareas a realizar, las

acciones, reglas y el resultado propuesto. Pero sin alterar su originalidad Yy su
caracter creador.

La educadora, cuando guia el juego logra influir en la personalidad del nifio: en su
conciencia, sentimientos, voluntad, comportamiento; y lo utiliza con un fin educativo.

La educadora utiliza el contenido de los Juegos para formar en los nifios una relacion
con la realidad; les ensefa reglas para comportarse, cémo los asimilan; cualidades

como iniciativa, honestidad, firmeza y también todas las interrelaciones que la vida le
proporciona
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4.5 El juego como trabajo en el nivel preescolar.

Como ya se mencioné,i\el desarrollo del nifio se realiza a través de la interaccion con
su medio; la maduracién que va adquiriendo favorece su desarrollo integral, Es
necesario propiciar acciones del nifio con los objetos, para que se exprese y asi surja
su creatividad, iniciativa y curiosidad, es decir que en el juego surge la necesidad de

crear juguetes u objetos en las actividades programadas y posteriormente jugar con
ellos.

El juego acostumbra al individuo a realizar esfuerzos fisicos y psiquicos que sean
necesarios para ef trabajo. En otras palabras, en el juego — trabajo, el nifio requiere
de un esfuerzo para resolver problemas, preguntas y establecer relaciones para
tener en cuenta otros puntos de vista.

Cuando simboliza sus ideas a través del juego; tiene valor afectivo porque sus
experiencias tienen un impacto emocional y surge como una necesidad interna

puede representar hechos, acciones, movimientos, expresiones de fenémenos
naturales o diferentes sonidos.

Para el nifio casi toda actividad es juego y éste desempena lo que representa el
trabajo para el adulto. No le gusta el trabajo forzado y sin un fin, no le agrada gastar
su esfuerzo sin obtener un resultado. Es un verdadero trabajo; por el cual recibe
nuevas experiencias y aprende por medio de la accién; pero sobre todo es una forma

de expresarse y de crear cosas. o
Con el juego se actua, prueba y practica los trabajos manuales y obligaciones, ya
que de esa manera cada uno de los nifios obtienen diferentes experiencia y

posibilidades de eleccion, para que juegue como adulto Yy pueda entender e
interpretar el juego.

Para el nifio, los logros y aciertos en sus actividades de juego, le haran sentirse muy

bien, tener seguridad para reafirmar su personalidad y sobre todo gusto por realizar
el trabajo manual o el juguete.

4.6 Graduacion de los juegos.

La clasificacion de los juegos, se diferencian por su contenido, por sus

cgracten’sticas particulares y por el lugar que ocupan en la vida de los nifios y en
Clerta medida son dirigidos por la educadora.
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Para clasificar los juegos, se toma en cuenta el nivel de madurez y aprendizaje que
manifiesten los nifos,

Al graduar los juegos, se tiene una secuencia en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, para que el nifio alcance la adquisicion de conceptos.

En el proceso de ensefanza se requiere:

- Reconocer y ubicar las caracteristicas nuevas con imagenes anteriores (memoria).
Asociar y encontrar caracteristicas, pai2 relacionarlos con otros elementos
(analisis).
- Clasificar y obtener semejanzas y diferencias
Aplicar y transferir el concepto adquirido, a una situacion nueva.

En el proceso de aprendizaje se quiere:

- Captar diferencias y semejanzas (captacion visual).
- Conceptualizacién y asimilacion del concepto por parte del nifio

Al combinar la ensefanza y aprendizaje se produce una secuencia en este proceso y
se llega a la formacion de conceptos.

Ahora, si el tema de este trabajo es favorecer la dimensién intelectual a través del
juego y el constructivismo. Es importante aci=rar los aspectos de esta dimension

Para que se de la construccion del conocimie.ito en los ninos, se realiza a través de
la interaccién que tiene con los objetos, pe sonas y situaciones que a la vez, les
permite descubrir cualidades y propiedades fisicas de las cosas y las puedan
representar con simbolos; el lenguaje, el juecr vy el dibujo que son los medios para
expresar lo que ha aprendido

“El aprendizaje es un proceso continuo donde cada nueva adquisicion tiene su base

€n esquemas anteriores, y a la vez, sirve de sustento a conocimientos futuros”
(S.E.P. Bloques. 1993; 17).

Las relaciones légicas, las construye a través de la psicomotricidad, lenguaje,
afectividad y sociabilidad, esto le ayuda a resolver problemas de acuerdo a su edad.

Los aspectos de esta dimension son:

e Funcién simbdlica
s Construccion de relaciones logicas:

*  Matematicas: clasificacion. seriacion y conservacion de nimero
Lenguaje oral y escrito

*
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e Creatividad.

Para favorecer esta dimension, se dard una breve descripcién de algunos juegos, sin
olvidar que estos pueden apoyar no solamente un aspecto sino varios a la vez

Matematicas y Creatividad

Los juegos de construcciones son una de las actividades que prefieren los nifios
porque lo disfrutan y es el producto de su trabajo, lo ayuda a afirmarse con el éxito
logrado en su obra y fomenta la creatividad. (material de plastico para ensamblar, de

madera, cuerpos geométricos). Se establecen relaciones espaciales: alto-bajo largo-
corto

Los juegos de mesa, amplian las capacidades cognoscitivas, desarrollan la inventiva,
la atencidon y el cumplimiento de reglas, esto ensefia a controlar los impulsos, la
capacidad de competir y de esperar su tumo; este control no es facil, lo logra con la
experiencia; algunas veces debe, gradualmente aprender a perder, ya que no

siempre se gana, de esa manera adquiere confianza en si mismo. (Oca, domino,
loteria, memoria, etc).

Dentro de estos juegos, hay elementos competitivos como: destreza, exactitud y
rapidez (ensartar, bolos, trompo, palillos chinos, etc.).

Los juegos con plastilina, masa, arcilla, etc., permite la liberacion de impulsos,
proyectar conflictos, creatividad y favorece la socializacidn de los nifios que se les
dificulta la integracion.

Lenguaje escrito, oral y funcién simbélica.

Los juegos con letras y nimeros deben realizarse solo con los nifios que esten
Interesados en ellos. Les lleva tiempo familiarizarse con las letras y nimeros, cuando
se acostumbran a ver las formas y aprenden sus nombres.

Los juegos ritmicos se realizan con movimientos a través de rondas y canciones, en
donde se realiza la mimica, y representacién, imitacién y dramatizacion. Las
canciones infantiles abordan temas que se relacionan con el quehacer cotidiano (ir

de compras, tomar el autobls, etc.) y son formas de estimular la imaginacién vy
fantasia, asi como la creatividad.

Las rondas ayudan a que surja el interés por jugar coordinando sus movimientos con
sSus companeros.

El juego dramatico y juego del lenguaje, ayudan al nifio a expresarse libremente,
escuchar lo que dice otro, esperar turno para hablar, estimular la comunicacion, crear
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preguntas acerca de los personajes y situaciones, también enriquece el vocabulario e
interés por los libros y cuentos; con el juego dramético el nifio ejercita la atencién yla
capacidad de concentracion, imaginacién o fantasia, en donde adquiere un sentido
de reafirmacion de si mismo y de imaginarse cuando asume otro rol

En general estos son algunos juegos que fomentan la dimension intelectual, ya que
hay infinidad de juegos, y ademas fomentan otras dimensiones.

Sin embargo no hay que olvidar, que conforme el nifio va teniendo mayor edad se
van interesando por juegos mas complejos que requieren mayor actividad intelectual.

Después que la educadora ha observado la madurez, necesidades del grupo, el
material que requiere y lograr los propositos educativos, se podra elegir un juego

Es importante despertar el interés de los nifios primero es el presentar el material
para propiciar en el nifio una reaccién y diga lo que sabe, corregir los errores y
formular preguntas para que exprese su punto de vista.

Después se explican las reglas o normas del juego, se ejemplifica y ejecuta:

utilizando un lenguaje sencillo y adecuado para que los nifos lo entiendan
facilmente.

Si los juegos son colectivos o individuales es necesario estimular la participacion en
forma ordenada.

El avisar cuando va a terminar el juego; el nifin s ubica en la situacion temporal,
pero mas que nada, el saber que cada actividan tiene un principio y un fin.

Otro aspecto importante es que los nifios guarden el material, cuando ya no se
utilice; esto da la posibilidad de fomentar habitcs de orden, aseo y responsabilidad

Por uitimo, si el interés y atencién de los ninos se mantiene por el juego; es
pertinente recordar los aspectos mas importantes del juego para filar e integrar el
aprendizaje y si se desea volverlo a jugar en otra ocasién.
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4.7 Evaluacion

La evaluacidn educativa, puede definirse como un conjunto de actividades que
permiten emitir un “juicio” sobre una persona, objeto, situacion o fenémeo, en funcién
de “criterios” preestablecidos para posteriormente tomar decisiones acertadas.

La evaluacién cumple la funcién de verificar y retroalimentar el proceso ensefianza —
aprendizaje, en forma individual o grupal; proporcionando informacién sobre como se
desarrolla la labor docente, adecuar los propésitos y medios de aprendizaje. De ésta

manera se puede dirigir el avance de los alumnos hacia metas educativas que sean
mas adecuadas

Dentro del jardin de nifios, la evaluacidon se considera cualitativa, es decir que se
toma en cuenta los procesos de desarrollo, la forma de relacién del nifio con su
medio natural y social.

A través de la evaluacion se puede ver como se logra el aprendizaje en los nifos y
de orientar estrategias didacticas. La evaluacion es un proceso sistematico que
permite determinar si se van o no alcanzando los propositos educativos de este nivel.

Al realizar una evaluacién cualitativa, la educadora debe buscar, investigar y analizar
los elementos, caracteristicas, posibilidades, limitaciones de los nifios y contexto
donde se desenvuelve. Esto permite identificar y dirigir la accion educativa.

La evaluacion se lleva a cabo por medio de la observacion y se realiza en diferentes
momentos.

1) Evaluacién inicial. Al inicio del afio escolar; para obtener un perfil de cada nifo,

como grupal. Ademas se realizan guias de salud y entrevista a los padres de
familia.

2) Evaluacion continua o permanente. Observacion constante de los nifios que sean

significativos y se anotan en cuaderno de observaciones grupales y modificacion
y ajuste de estrategias planeadas.

3) Evaluacion final. Sintesis de las evaluaciones anteriores que se registran en el
informe grupal (proyecto anual de trabajo) como informe individual. Esta
evaluacion permite determinar los logros, alcances y dificultades que se
presentaron al término del ciclco escolar tanto de manera individual como grupal

Para que se de el proceso de planeacion, realizacidn y evaluacién. Es necesario que
Ig educadora organice determinados juegos y actividades a realizar, contenidos,
tiempo, espacio, materiales y técnicas;, para que los alumnos puedan tener
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aprendizajes significativos. Asi la accion sistematica de observacion y seguimiento
del desarrollo de los nifios durante el ciclo escolar, van determinando si se ha
alcanzado lo planeado y lo realizado

Con el juego se dan una serie de acciones de aprendizaje que se orientan hacia
determinadas metas. Es decir que estas acciones o conductas son reacciones ante
estimulos para que el alumno se pueda adapta: al medio

Por medio del juego el nifo puede analizar, relacionar, generalizar, manipular
objetos, reunir materiales, movilizarse, asi como mostrar sentimientos, valoraciones y
formas de relacién con el medio social. De esa manera se producen modificaciones,
reestructuracién en su conducta; en una palabra el alumno aprende.

Cuando la docente observa todo ésto, permita Jar juicios de valor, asi se rescata lo

mas significativo y nos proporciona cémo es e' nino y las caracteristicas del ambiente
en que se desenvuelve

De esta manera se establecen y disefian m~tas y estrategias que permiten la
organizacion y sistematizacion de la accion educativa. Sobre todo en la dimensidn

intelectual, con el juego se puede observar las dificultades ¢ logros que van teniendo
los nifios en su aprendizaje
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CAPITULO 5 PROPUESTA ALTERNATIVA

Dentro de la labor educativa y las diferentes experiencias que he obtenido de ella,
han permitido darme cuenta de los errores y aciertos que se cometen, pero también
de detectar diferentes problematicas que presentan los nifnos; esto ha provocado el
buscar diferentes alternativas para mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje.

Y como ya se menciond anteriormente la probiematica de los nifios pasivos o donde
no se les ha fomentado el juego; en comparacidén con nifios que si los realizan; me

ha llevado a buscar los mejores recursos didacticos para favorecer el aprendizaje a
mis alumnos.

Por medio del juego, se ha podido notar y puedo confirmar mi hipétesis, que es un
gran apoyo para la construccién progresiva de conocimientos en el nifio y al
interactuar y obtener experiencias del medio que le rodea, son determinantes en su
desarrollo intelectual.

Todo esto se puede lograr, como lo plantea nuestro objetivo; al establecer las
mejores condiciones tanto fisicas, afectivas y materiales; para propiciar con el juego
el interés de los nifios, para que vayan construyendo su propio aprendizaje.

De esta manera adquiriran satisfaccion y seguridad para desenvolverse con éxito en
su medio.

A la educadora le permite orientar y organizar el proceso de planeacién, realizacion y
evaluacion educativa, es decir que guiara de mejor manera la participacion del nifio,

para que surja en él, el deseo de aprender y favorecer todo su desarrollo; pero en
este caso, su desarrollo intelectual.

Para tener una vision mas clara sobre el aprendizaje tanto del grupo como
individualmente, es necesario seleccionar y organizar los juegos de acuerdo a las
necesidades de los nifios, pero también es importante que ellos opinen, para asi

tomar acuerdos conjuntamente y los juegos sean del interés del nifio y participen con
agrado.

Todo esto me llevé a pensar como organizar los espacios, materiales y juguetes que

ayudan a estimular el juego en el nifo. Y la ludoteca responde a las necesidades
para desarrolllar la personalidad del nifio.



5.1 Las areas de trabajo.

Dentro del jardin de nifios, las aulas estan organizadas por areas, esto quiere decir
distribuir espacios, materiales y juguetes en diferentes zonas. Este espacio y su
organizacion debe permitir en los niflos el movimiento, uso de objetos y constituirse
en un espacio comun a todos y que los invite a actuar, experimentar, crear,
investigar, descubrir, aprender y ensefiarse entre ellos mismos. Pero el objetivo
principal es el propiciar la interaccion del rifio ¢ »n sus compareros y con los objetos

Cada area debe estar bien delimitada y para diferenciarla puede ser por medio de un
estante, mueble con entrepano, guacales, biombo, etc., o simplemente por algin tipo
de decoracion que distinga un area de otra. Debe haber flexibilidad en cada una de
ellas, ya que la organizacién no es rigida y no siempre es lo mismo, pueden variar los
objetos y materiales; o enriquecerse.

Esta forma de organizar el aula, permite a Ic "educadora, promover y guiar las
experiencias de aprendizaje del nifio, creand:. ambientes estimulantes que a través
del juego exprese sus ideas, afectos, seguridad y confianza.

5.2 Los juguetes.

Si el juego es una actividad fundamental para el nifio, tanto en su vida cotidiana
como en la educacion formal, pero para que resulte mas atractivo es necesario que
se cuente con juguetes. El juguete puede ser irreal, esto es cuando el nifio,

transforma un objeto en otro, (transgresién imaginaria); un pedazo de madera se
convierte en coche, avion o tren.

Cuando los juguetes son educativos, se desarrolla la imaginacion; los juguetes son
una herramienta (til, en la medida en que se satisfaga sus necesidades e interés.

Los nifios necesitan juguetes que sean diferentes; para distintas edades y distintos
propositos.

El juguete debe ser un medio para muchos fines; es decir que da la posibilidad de
que el juguete pueda ser varias cosas distintas, sin que su actividad especifica
interfiera en el juego del nifio. Si el juguete esumula al nifio, en su juego y puede ser
usado de diferentes maneras, se va a alargar el periodo de atencién de cualquier
nifo. Los cubos son un ejemplo de este tipo de juguetes.



Segun la variedad de los juguetes, los nifios pueden encontrar posibilidades de
aprendizaje; ya que les da la oportunidad de usarlos, de ver variaciones y hallar
semejanzas entre diversas formas de materiales, esto da la posibilidad para elaborar
conceptos para desarrollar destrezas y la creatividad.

Para establecer un area de trabajo, es dependiendo de los intereses y necesidades
del grupo y un ejemplo puede ser:

* Biblioteca * Naturaleza
* Expresion grafico — plastica * Aseo
* Dramatizacion *. Carpinteria, etc.

5.3 El 4drea de la ludoteca.

Es necesario explicar brevemente que una ludoteca, es un espacio determinado
dentro del salon de clase o un espacio especifico dentro del plantel, en donde
cualquier nifio puede elegir y jugar juguetes prestados y utilizarlos para jugar con
otros nifios; estos juguetes son cuidadosamente seleccionados por el adulto. La
ludoteca utiliza el juego y juguetes como medio educativo, para desarrollar la
personalidad del nifio, en donde es importante poder hablar, reir y moverse, siempre
y cuando no se moleste a los demas, ya que se establecen ciertas reglas claramente
establecidas. Los juguetes con los que se cuenta en una ludoteca pueden ser juegos
de construccion, juguetes tradicionales, juegos de mesa y libros; todos deben ser
agradables a la vista, divertidos, interesantes y seguros.

En este espacio de juego el nifio decide con qué, con quién y por cuanto tiempo
jugar, ademas de propiciar el aprendizaje de la interrelacion con otras personas,

permite el desarrollo natural de habilidades de representacién de las cosas, motoras
e intelectuales.

Con la ludoteca se ensefia al alumno en forma divertida, el juego le proporciona
elementos de aprendizaje como los anteriormente mencionados, pero también el de
tomar conciencia de las dificultades que implican ciertos juegos y la importancia del

azar el comprender la necesidad de exploracién y manipulacién de diferentes
materiales.

Al establecer las dreas se pueden favorecer el desarrollo de las dimensiones
afectiva, social, intelectual. Pero al observar en mi practica docente las dificultades
que tenia para que los nifios construyeran sus conocimientos en la dimension
intelectual me surgio la idea de establecer el area de la ludoteca, en donde se han
seleccionado y organizado materiales juguetes y juegos de mesa que estan de
acuerdo a las necesidades e intereses del grupo que tenga a mi cargo.

Al _observar que las relaciones logico — matematicas no las captaban y no las
aplicaban correctamente cuando les preguntaban, me di cuenta que no los



cuestionaba correctamente y que contaba con rauy poco material, juguetes y el libro
‘Material para actividades y juegos educadvos’, que manejamos en el nivel
preescolar; no le daba el uso correcto, solo lo ocupabamos cuando nos sobraba
tiempo. Este libro cuenta con juegos de mesa en su mayoria.

Al ver que los nifios no captaban lo que les queria ensenar; me obligoé a buscar las
alternativas para solucionar el problema de ios nifios pasivos y el que mi grupo en
general favoreciera de mejor manera la dimersién intelectual: fue el enriquecer los
materiales, juguetes y el material del libro, utilizarlo correctamente.

Por ejemplo los materiales, juguetes y juegos de mesa, estdn en un mueble con
entrepafios, a la vista y alcance de los nifios estos pueden tomar lo que mas les

flame su atencién, deben respetar las normas para cuidarlos y ordenarlos otra vez
cuando ya no los ocupen.

Los materiales con los que cuenta la ludoteca para fomentar la dimencion intelectual
son:

Palos de madera de diferentes colores y tamanos.
Fichas de colores.

Pedaceria de madera.

Tapas y tapones.

Botones.

Conos de hilo y de carton

Tuercas, tornillos, argollas.

Cajas de cartén.

Plastilina, arcilla, etc.

Juguetes:

Figuras geométricas de madera y plastico.
Rompecabezas.

Dominé de frutas, animales y transpotes en madera
Juegos de ensamble de mayor a menor.

Juegos de resaque.

Cubos.

Juegos de contruccién en madera

Juegos de ensamble diferentes formas y tamanos.
Mufiecos de plastico y tela.

Titeres de guante y dijitales.

Pelotas pequenas de esponja.

Pijas y tablas de perfoacel.
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o Juegos alfabéticos de madera y plastico.
e Juegos de numeros en madera y plastico.
e Carritos, etc.

Los juegos de mesa que utilizamos son del libro que proporciona la S. E. P. a los
ninos de 3er. Grado. Con estos juegos, los nifos han reafirmado la construcciéon de
su conocimiento, en todos los aspectos que marca la dimension intelectual.

1.- Funcién simbdlica.
2.- Construccion de relaciones logicas:
- Matematicas:
* clasificacion, seriacién y conservacion.
- Lenguaje:
* Oral y escrito.
3.- Creatividad.

Todos estos juegos de mesa, son realizados con mucho agrado por los nifios, por
que tienen mucho color y son muy manejables.

A continuacion se dara una breve explicacion de algunos juegos que apoyan la

dimension intelectual y favorecen el proceso ensefanza-aprendizaje en el nifio
preescolar.

Juego de memoria:

Cooperacion

Aceptacidn de reglas del juego.
Clasificacion.

Correspondencia uno a uno.
Evocacion de imagenes.
Coordinacion motriz. Fina.

Juego de domino de figuras y colores:

e Cooperacion.

e Autonomia.

* Identificacion de colores y formas.
¢ Ubicacién espacial.

e Coordinacién motriz fina.



Clasificacion.
Correspondencia uno a uno.
Seriacion y sucesion.

Titeres:

ldentificacion de emociones.
Anticipacion de imagenes.
Cooperacion.

tnvencién de historias.
Ubicacion espacio — tiempo.
Seriacion y sucesion.

Juego simbélico.

Cratividad.

Lenguaje. (expresion oral).

Baraja de animales:

Informacion acerca del tema.
Evocacién de imagenes.
Descripcién de elementos.
Correspondencia uno a uno.
Formacién de conjuntos.
Nocién de cantidad.

Juego de la loteria:

Autonomia.

Descripcion de imagenes.
Evocacién de experiencias.
Correspondencia texto — imagenes.
Correspondencia uno a uno.
Coordinacién motriz fina.

Ubicacion espacial.

Expresion oral.

Nocién de cantidad.

Cooperacion
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Como se puede notar, todos los materiales, juguetes y juegos de mesa que se
encuentran en el area de la ludoteca, son apoyos para que se de el proceso
ensefanza — aprendizaje y el niflo vaya construyendo su propio aprendizaje, a favor
del desarrollo de su personalidad en forma divertida.

Hay que recordar, que cuando se realizan juegos para apoyar la actividad intelectual
se conjugan la légica, memoria, el azar, establecer relaciones que impliquen
asociaciones mentales mas complejas, el competir, respetar reglas de juego, refleja
valores y actitudes de los diferentes grupos sociales y la interaccién con sus
comparieros; todo esto propicia el avance en la autoestima y seguridad de manera
natural y sin que el nifo se sienta presionado para no cometer errores y asi seguir
buscando respuestas a todo lo que desea sabei.

Los juegos cumplen su propdsito solo cuando atraen y mantienen el interés del nifo,
ejercita y desarrolla su inteligencia y su imaginacién en una situacion divertida y
espontanea.
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CONCLUSIONES

Desde el punto de vista constructivista, se concibe al alumno como responsable y
constructor de su propio aprendizaje El p:ofesor es el coordinador y guia del
aprendizaje del alumno

La concepcién constructivista entiende que la ‘uncion de la educacion escolar, es de
promover el desarrollo y crecimiento personal de los alumnos, el aprendizaje de

éstos es posible en el proceso de socializacion e individualizacién (identidad en un
contexto social y cultural)

Los procesos de construccién del conocimiento, toman en cuenta el conocimiento
previo para construir o reconstruir el aprendizaje significativo

La concepcidn constructivista del aprendizaje escolar, se utiliza como herramienta de
reflexion y andlisis tedrico- practico para la planificacion y desarrollo de los procesos

educativos. Su principal mérito es identificar s mantear los problemas para construir
soluciones satisfactorias

En la escuela, el alumno debe estar preparadr para iniciar su aprendizaje, es decir

debe contar con cierto nivel o edad menta y ciertos conocimientos o habilidades
previas

La finalidad del proceso ensefanza — aprendizaje, es el de tener conciencia del fin

Que cada actividad persigue; (ya que se realiza por algo v para algo) esto posibilita el
desarrollo creativo.

No todos los alumnos aprenden al mismo ritmo ni con la misma intensidad. Cada uno
tiene un ritmo de trabajo, un modo personal constante, es decir mostrara una
disposicién muy particular de aprender (diferencias individuales).
Con el proceso ensefanza — aprendizaje se promueve la experiencia objetiva y real,

a través de la interaccién que tiene el alumno con las cosas que el medio ambiente le
rodea.

El alum.no que se educa tiende a repetir y aprender mas rapido las actividades que le
son satisfactorias y sobre todo en las que recibe la aprobacién social

El proceso de enseranza — aprendizaje tiene un caracter dinamico, es decir se
establece que para aprender, se requiere la accion del alumno sobre los materiales



51

de estudio. Y el profesor el de organizar los materiales, proponer y asesorar las

actividades de ensefianza, aprendizajes que sean mas acordes a los objetivos
planteados.

El programa de educacién preescolar es un instrumento por el cual se definen los
logros que los alumnos alcanzaran, se prevén las tareas y recursos que estaran a la
disposicion de ellos y ordenar el tiempo para las actividades a realizar.

Los propositos de la educacion preescolar definen los aprendizajes que habran de
adquirir los niflos y nifias: consideran las capacidades que permiten al preescolar

enfrentarse a la realidad social que sirve, pero sobre todo a ingresar al siguiente nivel
educativo.

Para lograr estos propdsitos, el jardin de nifios, debe ser el lugar en donde se le da
oportunidad de desarrollar en los alumnos, la creatividad, la afectividad, confianza en
sus capacidades, estimular la curiosidad y propiciar el trabajo colectivo para fines en
comun. Sin dejar a un lado la exploracion de la escritura y razonamiento matematico.

Todo esto proporciona al alumno experiencias y se establece un vinculo entre su
mundo interior y exterior; asi le permite conocer la realidad desde lo mas cercano,
para después representarlo. Y este ambito de experiencias le daran la pauta para
seleccionar y organizar los contenidos de la educacion preescolar a la educadora, sin
perder el sentido de la globalizacién y la relacion que entre ellos existe, los cuales

son: Yo y los otros. La naturaleza, la ciencia y la tecnologia. Y la comunicacion y la
representacion

Para la eleccion de cémo ensefar, es una decision que la educadora tomara, segin
las necesidades, habilidades y caracteristicas del contexto en que se desarrolla la
accion educativa. La opcion metodologica que se elija, va a permitir valorar los

avances, riqueza de experiencias que aporte al grupo, de ofrecer nuevas formas de
trabajo y aproximacién a la realidad de los nifios.

La actividad de juego es una funcion inseparable de la personalidad del ser humano.

Ya que se inicia desde los primeros meses de vida y se manifiesta a lo largo de toda
la existencia.

El juego llena una funcién necesaria para el desarrollo pieno, integral y armonioso de
la personalidad del nifio.

El juggo cumple un papel importante, porque permite al nifio ir relacionandose con su
medio en forma placentera. Ya que satisface las necesidades emocionales del nino,
ademas le proporciona alegria y experiencias.
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Para la socializaciéon del nifio, el juego despierta sentimientos de compafierismo,
ayuda mutua y solidaridad.

El juego enriquece la imaginacién del nifio para que la pueda canalizar en forma
positiva.

El juego es un recurso importante en el nivel preescolar, ya que cumple con la tarea .
de ensenar en forma divertida

En el jardin de nifos no solo es indispensable el juego organizado, sino también en
forma espontanea, ya que permite a la educadora observar como el nifio determina
sus propias acciones y asi lo puede conocer mejor.

La educadora al prestar atencion a los nifios que son pasivos, que no juegan; el
ofrecerles carino y el brindarles, confianza debera lograr que jueguen y participen
CON sus companeros.

El mayor autocontrol det que es capaz un nifio, es a través del juego porque acata
las reglas de éste y asi se alcanza el maximo placer.

Los juguetes cumplen una finalidad en sus juegos, y también en su vida diaria.

Para fomentar el habito de orden, es importante que se destine un lugar para sus
juguetes y materiales e insistir en que se cumplan las reglas establecidas

Es importante aprovechar todo tipo de materiales de rehusé, para realizar las
actividades y la confeccién de juguetes, que propicien la creatividad en el nifio

El material o juguete prefabricado es valido cuando permite al nifio realizar una serie

de combinaciones que le diviertan y favorezcan el desarrollo de la imaginacion,
coordinacidn motriz y la iniciativa.
A

Es importante que la educadora tenga un repertorio variado y selecto de juegos, de
acuerdo a la‘madurez y necesidades de los nifios.

Al establecer el area de la ludoteca dentro del salén de clases, se puede desarrollar

las dimensiones afectivas, social, intelectual y fisica de manera placentera en los
ninos

Para fomentar r‘rpés la dimension intelectual, es necesario seleccionar y organizar
materiales, juguetes y juegos de mesa que vayan de acuerdo a las necesidades e
intereses del grupo; para asi reafirmar conceptos matematicos, favorecer el
desarrollo del lenguaje oral y escrito, el juego simbélico y la creatividad. Ademas se
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definen y establecen habitos de orden, cortesia, respeto hacia los materiales y
personas que se encuentran a su alrededor

Al establecer esta area, se han obtenido buenos resultados; por que estos juegos
que apoyan la dimension intelectual, se han llevado a cabo para reforzar el desarrollo
de una actividad (tema): segun la opcidn metudoldgica que se haya elegido trabajar
con los nifios o el estimulzar la participacion del nifio, en la organizacion de un juego
gréfico y actividades recreativas y de expresion. Asi se resalta |a importancia del
respeto a las manifestaciones individuales y colectivas de los nifios, a sus apiniones

ideas, formas de ser y propiciar la participacion de estos en la toma de decisiones al
actuar dentro de un grupo social.

Con esta propuesta alternativa a la educadora 'e facilita el logro de los propdsitos de

la educacién preescolar y el tomar las decisiones mas acordes, para satisfacer las
necesidades educativas de Ios nifios

CONCLUSION FINAL

A través del juego como recurso didactico. = educadora logra que los nifos
preescolares obtengan aprendizajes significs, 63 en los aspectos de la dimension
intelectual ( funcién simbalica, construccion de relaciones matematicas, lenguaje oral
y escrito y la creatividad ) en forma placentera.

La caracteristica placentera del juego permite al nifio lograr pequerios equilibrios en
su desarrollo afectivo e intelectual al sustituir o representar una situacion vivida, lo
posibilita para ir acatando las reglas que le son impuestas por los adultos. A través
del juego, tiene la oportunidad de elaborar sus propias reglas en una accion
compartida entre compa#ieros, amigos y familiares.

Tiene la posibilidad de manifestar en forma espontanea sus ideas, sentimientos y
emociones por medio de actitudes palabras y gestos.

Esto lo integrara en la medida €n que tenga libertad de organizar sus Juegos, lievar a

cabo sus propuestas, compartir responsabilidades y disponer de recursos para elegir
diversas formas de expresion.

Para que se lleven a cabo los procesos de conocimiento es necesario comprender y
aprender, descubrir por si mismo algo nuevo, inventario o redescubririo {procesos,
formas, funciones, como estan constituidos los objetos).

El nifio tiene el deseo, impulso

Ao ti y necesidad de saber mas de las cosas, de encontrar
explicaciones de su entorno.



El juego como medio y estrategia favorece el aprendizaje, la creatividad, la
expresion, la observacion, la experimentacion, el actuar con iniciativa, ser reconocido
y tomado en cuenta por los demés y el fomentar la autonomia del nifio para seguir
buscando respuesta a todo lo que desea saber.
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ANEXO |

PROPOSITOS DE EDUCACION PREESCOLAR

e Mostrar una imagen positiva de si mismos, valorando sus posibilidades y
limitaciones y reconociendo las caracteristicas que lo identifican

* Manejar, explorar y manejar el espacio y los objetos de su entorno para satisfacer
sus necesidades de desplazamiento, autocuidado y conocimiento de su realidad

e Aceptar las frustraciones y mostrar actitudes tendentes a superar dificultades, al
buscar en otros la colaboracion necesaria

» Identificarse como parte ae diversos grupos sociales: familia, escuela y
comunidad

o Establecer relaciones inte.personales armonicas e identificar el respeto y la
colaboracion como formas de intaraccion social

» Apreciar la importancia social del trabajo y el beneficio que reporta.

¢ Respetar las caracteristicas y cualidades de otras personas sin actitudes de
discriminacion sexual, étnica o cualquier otro rasgo diferenciador.

e Manifestar actitudes de aprec.o por la historia, la cultura y los simbolos que nos
representan como Nacion

 ldentificar y describir caracteristicas y propiedades del entorno y algunas
relaciones que se establecen entre ellas

e Manifestar actitudes de respety y cuidado del medio natural.

e Utilizar las reglas del intercambio linguistico para expresar oralmente ideas,
sentimientos, experiencias y deseos.

e Comprender las sefiales no — verbales en diferentes situaciones de
comunicacion

» Expresar diversos aspectos de la realidad, conocidos o imaginados, a través del
juego o de otras formas de reprasentacién

» Explorar y disfrutar diversas formas de expresion artisticas, como: la danza, la
musica, el teatro, la plastica, la literatura, el cine, y la fotografia.
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e Interesarse por el lenguaje escrito y valorarlo como medio de comunicacion,
recreacion, e informacion.

* Interpretar y producir imagenes como una forma de comunicacion y recreacion.

e Encontrar formas originales para expresarse y solucionar problemas de su vida
cotidiana.

¢ Encontrar explicaciones a diversos acontecimientos de su entomo a través de la
observacidn la formulacion de hipotesis, la experimentacion y la comprobacion.

FUENTE: GUIA PARA LA PLANEACION DOCENTE 1997, pag. 3y 4
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ANEXOQ 2

LOS INDICADORES

|Prop<’)sito: Mostrar una imagen positiva de si mismo, valorando sus posibilidades y
limitaciones y reconociendo las caracteristicas que lo identifican.

Indicadores

e Conace sus datos generales: nombre, edad, domicilio y teléfono, asi como el
nombre de su padre y de su madre.

¢ Reconoce sus Caracteristicas fisicas: complexion, color de ojos, cabello, y piel:
talla. peso, sefias particulares,

'® Asea su cuerpo cuando lo requiere: se peina, limpia su nariz, bolea sus zapatos,
lava sus manos y sus dientes,

* Asea sus instrumentos y lugar de trabajo.

e Se acerca a preguntar, cuandc lo necesita, a adultos y companeros

* Demuestray €Xpresa sus preferencias.

e Propone actividades, materiales, soluciones,

* Brinda ayuda cuando se requiere

e Sabe qué hacer para prevenir accidentes y situaciones de peligro: sismos,

abuso sexual, quemaduras; empleo de instrumentos punzocortantes, productos
quimicos. aparatos eléctricos, .

* Manifiesta sus necesidades.

FUENTE: GUIA PARA LA PLANEACION DOCENTE 1997, pag. 33 -
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ANEXO 3

LOS CONTENIDOS DE EDUCACIOIN PREESCOLAR

[YOY LOS OTROS. |

Como Soy

Mis caracteristicas fisicas

Mis datos personales

Mis posibilidades y limitaciones.
Mis gustos y disgustos.

En qué me parezco a mi familia.

Como me cuido.

Mi aseo.

Mi alimentacion.

Mi salud.

Mi integridad personal.

Mi familia.

Quiénes son.

A qué se dedican.

Como nos beneficia su trabajo.
Donde vivimos.

Qué hacemos juntos.

Mis amigos/amigas

Quiénes son.

En qué nos parecemos.

Por qué son mis amigos/amigas.
Coémo nos relacionamos.

Qué hacemos juntos.

Las personas de la escuela.

Quiénes son.

Por qué trabajan aqui.

Coémo nos beneficia su trabajo.
Como nos relacicnamos.

Qué hacemos juntos.

Mis vecinos.

Quiénes son.

A qué se dedican.
En qué beneficia su trabajo
Co6mo nos relacioneamos.

Mi pais.

Cémo se llama y cuales son sus simbolos.
Cuales son nuestras tradiciones y costumbres.
Cual es nuestra historia.

Queé hicieron sus hombres y mujeres ilustres
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LA NATURALEZA. LA CIENCIA Y LA TECNOLOGIA.

L Como son I
o (Cdmo viven

Las plantas e Como nos benefician
e Como las cuidamos

e Como son
e (Cc¢ moviven

LLos animales » Cot no nos benefician
o (C6Amo los cuidamos

e Qué utilidad tiene

El agua = Como debemos aprovecharla
» Quées
L . ué la provoca.
La contaminacion Cué lap

¢ Que hacemos para no contaminar.
¢ Qué podemos hacer para cuidar nuestro ambiente.

e Por qué hace calor

* Por qué hace frio

e Pur qué hay viento.

Los fenémenos naturales e Por qué llueve.

e Poi qué hay noche y dia.

* Que son los fendmenos naturales

e Como son

Otros ambientes naturales *  Quién vive ahi
e Como se preservan

[+ Quéesy para que sirve.
La ciencia e Cobmo podemos hacer ciencia

e Qué tecnologia utilizamos.
La tecnologia ° ng \{entajas tenemos al usar.la
¢ Qué riesgos debemos prevenir.
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LA COMUNICACION Y LA REPRESENTACION |

Lenguaje no ~ verbal

Coémo nos comunicamos con nuestro cuerpo.
Qué nos comunica el arte (musica, danza, pintura,
escultura y fotografia)

Qué nos comunican las imagenes que nos rodean
(sefales, carteles, anuncios).

Como nos comunicamos con las artes y con ofras
imagenes.

Lenguaje oral.

Cémo nos comunicamos para decir lo que pensamos,
sentimos o deseamos.

Qué necesitamos saber y hacer para entender lo que
los otros quieren comunicamos.

Lenguaje matematico.

Qué relaciones existen entre los objetos y situaciones
de nuestro entorno ( semejanzas, diferencias, orden,
cantidad, peso, medida, ubicacion espacial, tiempo).
Coémo comunicamos las relaciones que descubrimos
en nuestro entorno (representaciébn de cantidad,
calendarios, cuadros de informacion, registros de
experimentos)

Lenguaje escrito.

Para qué sirve ( Para comunicamos, disfrutar, recordar
y obtener informacion).

Qué comunican distintos textos ( Semejanzas y
diferencias  entre: géneros literarios, textos
informativos, cientificos y publicitarios)

Como podemos comunicarnos a través de fenguaje
escrito. -

Lenguaje audiovisual

Queé nos comunica la television, el radio y el cine

Como podemos comunicarnos a través del lenguaje
audiovisual.
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[Opcion [ Caracteristicas

ANEXO 4

Plantea partir de
necesidades basicas de ‘a
experiencia

25 | Observacion -

OPCIONES METODOLOGICAS

[ Desarrollo - o |

De las nesidades basicas y la vida misma surge

un tema a trabajar, que se aborda en tres
etapas:

El alumnado observa
directamente los fenémenos naturales; incluye

humana: | ejercicios de calculo, clasificacién, registro; es

alimentacion, vivienda, vestido, | decir, lo hace como una actividad cientifica e

defensa contra situaciones de

peligro y necesidades de
actuar, trabajar solidariamente,
descansar, divertirse y
desarrollarse material y

espintualmente

Propone un acercamiento del
nino y la nina al medio naturz!

Enfatiza la necesidad de aue
existan al alcance de los nifios
y las nifas juegos educativos
con los que puedan interactuar.

Se prioriza el trabajo individual

indagatoria no como estimulo motivante

Asociacion - Ya no es indispensable el contacto |

con la realidad Brinda al alumnado posibilidades
de establecer diversas relaciones entre lo
observado y otro tipo de conocimientos y
experiencias del nifio y la nifa. Por ejemplo:
analizar el registro del crecimiento de las
plantas, sin la necesidad de observarlas, la
posibilidad de establecer generalizaciones entre
la planta que observe y otras y relacionar el
fendmeno del conocimiento con otros seres
vivos y las condiciones que requieren para
crecer. Apartir de estas asociaciones, puede
establecer que todos los seres crecen.

Expresion.- Comprende todo lo que permite Ia
traduccion del pensamiento a un lenguaje
accesible a los demas: palabra, escritura, dibujo
o trabajo manual

FUENTE: GUIA PARA LA PLANEACION DOCENTE 1997, pag. 26-31
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Caracteristicas

Desarrollo

La tarea se organiza en tomo a un
fin comun.

Parte de una situacion problematica
real que hay que resolver.

Los proyectos deben reunir las
caracteristicas siguientes:

Que se trate de una actividad
manual o mental.

Que sea problematica

Que se lleve a cabo en su
ambiente.

Se socializan los intereses.

Se dividen las tareas y se
asignan responsables.

Se da un énfasis especial a la
reflexion en tomo a los
resultados.

Se prioriza el trabajo colectivo y
en equipos.

Plantea tres fases.

1. Sugestiobn- se refiere al
surgimiento de la situacion
problematica.

2. Planeacién.- es el conjunto de
posibles soluciones al problema.

3. Cumplimiento def proyecto
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Caracteristicas

| Hacen

referencia a un aspecto
amplio y significativo del medio

|ambiente, de la ciencia, del arte o

relativo a la adv .sicion de una
nueva forma de= ~omportamiento

| Se divide en

Unidades de centros de interés
Cuando se basan en el medio
ambiente

Unidades de adaptacién.

Se considera el comportamiento del
alumnado y son una extension de
las de centros de interés. En éstas
se enfatiza el trabajo alrededor de la
adquisicion o modificacion  de
actitudes, valores o formas de
actuacion de los nifios y las nifas.

Requiere de
ordenados

Desarrollo

ciertos  elementos |
que  benefician el

aprendizaje:

Que al alumnado conozca los
objetivos para seguirlos

Hacer ver ta utilidad del
aprendizaje.

Planear  un programa de
actividades para conseguir dicho
fin.

Evaluar

En la unidad se distinguen tres tipos
de objetivos:

Central.- es el aprendizaje que se
desea obtener

Auxiliares.- todos aquellos que tiene
relacién con la adquisicion de los
aprendizajes

Indirectos - son los aprendizajes que
resultan de las actividades implicadas
en el logro del objetivo central.

El aprendizaje se realiza a través
del trabajo manual, intelectual o
artistico. Pone en juego la actividad,
la investigacion, el descubrimiento
cientifico y el trabajo colectivo. Se
distingue por el acopio,
sistematizacion, uso de materiales y
técnicas especializadas y variadas
acordes con el producto que se
espera obtener.

Consiste en valerse de las
actividades como hemramientas de
aprendizaje y transformacién del
medio; por lo que la produccion de
objetos y la especializacion de la
técnica son imelevantes.

La docente resalta las posibilidades
individuales y colectivas de los
ninos y las nifas; crea un ambiente
de confianza vy propicia la
autovaloracion y la autoestima.

Sus etapas son:

Conocer e identificar  las
caracteristicas de la forma de
trabajo del taller, asi como
algunas posibilidades de accion.
Se comenta sobre las
producciones que en él se puedan
realizar.

planear y realizar actividades
individuales y colectivas que
conlleven un proceso que permita
interactuar con materiales,
propiciando el descubrimiento de
sus caracteristicas e impulsar las
produccion de creaciones propias.
Evaluar el resultado de Ia
experiencia.

El producto del taller debe tener
utilidad para la vida cotidiana
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Caracteristicas

Desarrollo

Son espacios organizados bajo un
criterio determinado, donde Ila
disposicion del material y el
mobiliario favorecen el aprendizaje.
Su organizacion invita a participar.

La intervencion de la docente
consiste en formular preguntas a un
nino, nifia o pequefio grupo, para
propiciar la reflexion, investigar y
dar respuesta a cuestionamientos.

Se hace énfasis en la organizacién
logica de los recursos, lo que
requiere de movilidad e innovacion
permanente, tanto de las areas,
como de los materiales.

Tiene cuatro etapas:
Periodo de planeacion.- Los nifios y
las nifas deciden cotidianamente el
area en la que trabajaran y lo que
realizaran. La docente solicita a cada
integrante del grupo que manifieste
sus decisiones, apoyandolos para
concretar sus ideas y propiciando la
reflexion entorno a las posibilidades
de ilevarlas a cabo.

Periodo de trabajo.- Los nifics y las
nifas realizan el trabajo planeado. La
docente interviene con propésitos
deliberados.

Periodo de limpieza - El alumnado
clasifica y almacena los materiales
empleados, con base en los criterios
establecidos para organizar cada
area.

Periodo de recuerdos.- El grupo
evoca, representa y evalta lo que
cada uno realizé y lo confronta con lo
planeado.

Considera otras actividades
cotidianas,: al aire libre, cantos,
narraciones, conversaciones, ...

OmMZO0O—-—0O»CH—W

Es un conjunto organizado de
actividades interesantes para el
grupo con una finalidad clara, que
propicia experiencias en su realidad.
Se plantea desarollar una tarea
comun que parte de vivencias una
experiencia colectiva respecto de un
aspecto de la vida cotidiana.

A partir de detectar los aspectos de la
realidad que interesan o requieren
conocer los ninos y nifias, se propone
una serie de actividades que inician el
encuentro conjunto con esa realidad.
Se organizan actividades que
culminan, generalmente, en una
representacion de dicha realidad a
través del juego.




