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INTRODUCCION

En este trabajo se enfatiza el juego como recurso didactico en los nifos
de educacién primaria; cuidando que la investigacion cumpla con los
requisitos académicos y metodologicos para llegar a conclusiones véalidas y
que sirva para futuras generaciones.

Entre las opciones presentadas, se eligio la investigacion documental
porque en las diversas [uentes dc informacion existe una bibhografia
abundante, ademés de la amplia experiencia que muchos compafieros tiencn
respecto al tema y la modesta cxperiencia del equipo.

Por tal motivo, en ¢l capitulo T se analiza la formulacion del problema,
con sus respectivos incisos para resaltar la problematica y su justificacion,
objetivos y antecedentes del juego.

En el capitulo II que se refiere al marco tedrico conceptual se revisaron
varios autores que se han especializado en el tema haciendo énfasis en los
diferentes estadios que se presentan cn cl desairollo del nifio, adems de otros
que sostienen otras posturas tedricas que refuerzan aun mas los fundamentos

técnico-metodologicos.



En el capitulo III se habla de la metodologia de la investigacion
documental la cual se refiere a los cinco pasos incluidos en el manual de
Técnicas y Recursos de la Investigacion de la Univerisdad Pedagogica
Nacional.

En el capitulo IV se concretizan los resultados que se infieren de todo el
proceso realizado durante la investigacién; y de alguna manera reflejan las
inquietudes que se trabajaron tanto en el capitulo I como en el capitulo 1L

Finalmente se llegd a las conclusiones y sugerencias donde se da una
panoramica tanto a autoridades, padres de familia y macstros cducadores para
que resalten en su prictica docente el papel del jucgo a éstos ullimos, y a Ins

autoridades y padres de familia apoyen a los educadores con su mejor

esfuerzo.



CAPITULO I
FORMULACION DEL PROBLEMA
A. Antecedentes

En la educacién primaria se debe de realizar una continuidad del
programa de preescolar donde se manejan diversidad de actividades apoyadas
en cantos y juegos, por lo cual es recomendable que durante los primeros grados
de primaria, al menos, se les de importancia a las actividades ludicas para que
por medio de éstas los alumnos puedan adquirir y reforzar sus aprendizajes.

Durante el transcurso de la practica docente se ha visto que el juego es
indispensable en la adquisicién de conocimientos y habilidades en los nifios, por
lo cual se debe de fomentar y nunca prohibir su realizacion dentro de las
actividades del programa de educacion primaria.

Por otro lado, se observd, que uno de los objetivos primordiales del plan
de estudios de educacion primaria, el de mayor prioridad es el dominio de la
lectura, escritura y la comprension oral, el cual también pucde adquinise por
medio de actividades ludicas, pero muy frecuentemente se utilizan otros tipos de

métodos para alcanzar los objetivos marcados por ¢l plan de estudios.



Si bien es cierto, que este tipo de actividades son de gran importancia
dentro de la programacion de los primcr\bs grados de educacion primaria, éstas
se inician en el nivel preescolar.

Los objetivos centrales en este nivel son:

- Que mediante el juego el nifio desarrolle sus potencialidades.

- Que obtenga cambios cualitativos en sus relaciones con las demas personas,
con su medio social, su lenguaje y en general en el desarrollo y estructuracion de
su pensamiento.

Al tomar en cuenta estos objetivos s¢ observo que dada la importancia del
juego en los nifios dc preescolar y del nivel primaria, s¢ rccopild informacion
para dar a conocer las ventajas del juego como auxiliar didéctico en el proceso
de ensefianza de los alumnos, y no nada mas como una actividad de

entretenimiento.

B. Justificacion
En lo particular se desarrolld esta investigacién documental debido a que

se cree que el aprendizaje mediante el juego es importante en el desarrollo



integral del nifio y que puede ayudar a los maestros a lograr mejores técnicas de
ensefianza-aprendizaje.
Se pretende que los docentes logren concientizarse de la gran importancia

que tiene el juego en las diferentes areas del proceso educativo.

C. Definicion

El juego es considerado como uno de los clementos mas utiles en el
proceso de aprendizaje de los nifios ya que éste es su mundo, y es en el
preescolar y primaria donde puede ser utilizado hacia el logro de un objctivo
dirigido al proceso de enscfianza-aprendizaje.

Es ésta la razén por lo que se ha escogido este problema para estudio,
enunciandolo de la siguiente manera:

“Bl juego como recurso didactico en los nifios de primer grado de

primaria” y como propdsitos a lograr se han planteado los siguientes:

D. Objetivos
- Caracterizar el desarrollo cognoscitivo del nifio como aspecto integral de

la formacidn de su personalidad a través del juego.



_ Analizar el estudio del desarrollo psicosocial articulado al desarrollo
cognitivo y psicomotor que integran la ﬁcrsona]idad del miio.

- Conocer la funcién del juego en el desarrollo integral del nifio.

E. Marco de referencia

El trabajo diario con los nifios de la escuela primaria exige al profesor
buscar nuevas alternativas para desarrollar las diferentes actividades de una
manera eficaz. El despertar el gusto e interés por el juego dirigido a los nifios de
todos los niveles, implica modificar muchas préacticas tradicionales que se dan
continuamente al interior de la escuela primaria.

Acercar al nifio para que entre al magico mundo del juego y darle libertad
para que exprese sus conocimientos, pensamientos, etc. es toda una tarea que
requiere de mucha paciencia, y que es responsabilidad del docente sacarla
adelante.

El juego y el aprendizaje en el nifio son procesos que se pueden integrar.
El nifio aprende a través del juego y puede jugar mejor cuando domina los

elementos motrices del mismo. La libertad de los movimientos, adquinda como



resultado de un proceso de aprendizaje encuentra en el juego su mejor campo de
accion.

El placer que proporciona el juego y el éxito obtenido durante su
realizacién, para el nifio son motivaciones que lo llevan a la adquisicién de
nuevos aprendizajes y al mismo tiempo se estimula y fortalece el proceso de
investigacion del alumno.

Ante esta situacién anteriormente descrita, son muchisimas las acciones
que debe realizar el maestro dentro del aula escolar, es por ello que se pone a
consideracién de las generaciones venideras esta investigacion documental para
despertar y hacer conciencia de la importancia del juego en el nifio de cualquier
edad y ofrecer todo esto a profesores de educacién primaria y a todo lector en

general.



CAPITULO II
MARCO TEORICO CONCEPTUAL
A. Antecedentes del juego infantil

La valoracién de la importancia del juego data de remotas épocas, en las
cuales se encuentran a grandes filosofos como Aristoteles y Platon interesados
en el juego y lo analizaron desde diferentes puntos de vista.

El primero lo acerca a la felicidad y a la virtud mientras que Platon le
concede un valor educativo, al transcurrir el tiempo y debido a los avances
culturales crece la necesidad de tener conocimientos mas ordenados de los
alcances de éste y surgen diferentes enfoques.

La mayoria de los investigadores coinciden en que el juego es una
necesidad vital tanto para el adulto como para el nifio; endependientemente de
las diversas teorias acerca de su naturaleza y causa. Para Looke, “la libertad es la
base que requiere el juego para darse en su plena expresion”. &)

Juan Jacobo Rosseau ubica el juego dentro de la misma naturaleza infantil
y lo sitia como medio por el cual el nifio amplia el horizonte del conocimiento

del mundo y la sociedad.

' Apuntes sobre el desarrolio infantil Tema “ El juego” p. 4




Segin Jean Paul Ritcher “el nifio logra su autonomia espiritual, descubre
sus alcances y establece su propio orden a través del juego”™. @)

Estos conceptos del juego generalmente tedricos encuentran su
transferencia practica con Froebel quien define el juego como “el espiritu mas
puro del hombre™. (%)

Decroly afirma que mediante el juego el nifio se prepara para la vida; ya
que es a través del juego mediante el cual el pequefio realiza las asociaciones
mentales al traer a su mente recuerdos, abstracciones y juicios.

Por el contrario, J. L. Stone y J. C. Crurch consideran al término juego
como cualquier cosa hecha por el nifio y que no puede incluirse dentro de los
asuntos serios de su vida.

Se encontré que para el nifio en edad preescolar es comun convertir en
juego todo lo que hace.

Juy Jacquin contrapone el juego con el trabajo y afirma que “el juego se

satisface en si mismo y le proporciona siempre placer”. (*)

2 |dem.p.5

3 Idem p.5

4 Castillo Cebrian, Cristina, et. al. Educacidn Preescolar, Métodos, Técnicas y  organizacién.
P. 84.




El juego es una actividad libre mediante la cual el individuo puede
establecer un equilibrio entre los aspectos psiquicos y biologicos, por medio de
las asociaciones que le proporcionan placer.

1. El juego y su naturaleza

El nifio al jugar estimula sus procesos madurativos a la vez que satisface
las necesidades caracteristicas de su propia naturaleza, ¢l no lo sabe, por tal
motivo no admite imposiciones en su juego. El pequefio juega unicamente por
jugar, teniendo la finalidad en su propio juego.

El juego es algo que no se atiene a normas fijas, debido a que es una
accién que tiene la versatilidad que cada nifio le imponga, siendo aqui donde
radica su valor educativo.

“La libertad es una necesidad para gozar, explorar, descubrir por si
mismo, ésto estimula el espiritu creador que no se desarrollara, si la nigidez de
normas y la imposicién de los adultos constrifie estas actividades”. &)

El nifio al jugar se transporta a otro mundo, ya que cuando juega puede
convertirse en cualquier ser imaginario y los objetos pueden adquirir formas
diversas; la satisfaccion que estos juegos proporcionan al nifio es mayor entre

menos edad tenga.

® Idem?P. 84.
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El juego permite al nifio descargar sus impulsos emocionales, calmar sus
frustraciones, gozar con sus propias creaciones, exteriorizar sus pensamientos,
realizar todo lo que es vedado en el mundo del adulto.

Es importante sefialar que la pedagogia modema y contemporanea
concede al juego un caricter privilegiado como instrumento para propiciar la

educacién del hombre en las primeras etapas de su vida.

2. Importancia psicopedagégica del juego infantil

Es indudable que el juego ocupa un gran valor en el campo psicoanalitico,
ya que es por medio del juego que el individuo muestra toda su espontaneidad,
debido a que en esos momentos no puede o no sabe esconder los sentimientos
que lo animan, pero no se puede decir que todas sus actividades corresponden a
un fin de evasion.

En los ltimos tiempos se ha demostrado gran interés por el estudio del
juego infantil sobre todo por las 4reas de psicologia y pedagogia.

En la actualidad se concede al juego un alcance pedagédgico inmenso, ya

que es visto como uno de los medios mas eficaces para educar al nifio.
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Se puede decir que el juego del nifio es el comportamiento luadico
verdadero, el cual guarda estrecha relaciéon con su personalidad y su estudio

permite concebir como un todo, su vida afectiva, motriz, social y moral.

La pedagogia modema en la teoria psicogenética de Piaget, sugiere al
juego como auxiliar didactico teniendo en cuenta que es el comportamiento mas
auténtico, natural y expresivo del nifio, sobre todo en la etapa preescolar , es el
pequefio en este periodo el que convierte en juego todo lo que hace.

Es a través del juego que el nifio exterioriza su pensamiento, se desarrolla
individual y socialmente, ademas de que el mismo juego es un vehiculo ideal
para transmitir un orden de ideas normativas generales.

Al utilizar el juego dentro del proceso educativo, se convierte éste en una
actividad variada, amena y de un atractivo especial para el nifio.

El juego es considerado como el elemento de la naturaleza infantil que
pone al educador en contacto con el nifio, y le ofrece plena oportunidad de
conocer las necesidades y reacciones mas intimas de esta etapa preescolar. A
través de la actividad Iudica el nifio desarrolla su pensamiento en un proceso que

implica el paso de las estructuras mas simples a las mas complejas.

12



El juego es el eje del desarrollo cognoscitivo y motor de la expresion de la
inteligencia misma. Ademés de revelar facetas de la personalidad, el juego
también muestra aspectos variados de la formacién cultural del nifio. Por todos

estos atributos el juego brinda a la educacién un campo amplio de accion.

B. Jerome Bruner
1. Generalidades

Psicélogo estadounidense, supuestamente establecido en Inglaterra, nacio
en 1915 ... Se ocupé inicialmente de problemas de psicologia social y su
relacion con la “percepcion”. (observé que los nifios menos favorecidos
econdémica y culturalmente perciben como mayor el tamafio de sus necesidades
que los nifios pertenecientes a las clases mas favorecidas).

A mediados de los afios cincuenta se interesd por los problemas
cognitivos (siendo uno de los primeros en el desarrollo de la psicologia

cognitiva). Posteriormente aplicaria su conocimiento al trabajo de la educacion.

13



Sin lugar a dudas se puede observar la necesidad del juego en el nivel
escolar. Sin embargo, no se debe ignorar la importancia que existe en el dialogo,
entre quienes investigan sobre el desarrollo infantil y quienes se dedican a tratar
diariamente a niffos, tanto en educacién inicial (guarderias), como cn los niveles
de preescolar y primaria, éste debe ser renovado constantemente.

Diversos investigadores como bidlogos, psicologos y linguistas han
aportado sus conocimientos en relacion al conocimiento humano, los cuales son
muy importantes pues nos ayudan a la orientacién de la educacion y el juego de
los nifios.

Hoy en la actualidad los ecsfucrzos que rcalizan los diferentes
investigadores, en cuanto al desarrollo infantil van dirigidos hacia un objetivo

comun: el niffo.

2. Las funciones fundamentales del juego infantil
En los escritos e ideas que expone Bruner trata de analizar las
consecuencias practicas que se obtienen al llevar a cabo actividades lidicas con

los nifios. Tales consecuencias las relaciona con la manera de cémo organizar el

14



juego en los grupos infantiles, de tal forma que se pueda ayudar a los nifios
desarrollar sus potencialidades y aptitudes y que su existencia sea mas llevadera.

Para dar seguimiento a sus ideas, Bruner esquematiza lo que él consideré
funciones fundamentales del juego infantil de la siguiente manera:

En primer lugar, Bruner supone que el juego es una disminucion de las
consecuencias que pueden derivarse de los errores que se cometen. El juego es
una actividad que no ticne consccuencias {rustrantes  para el niffo, aunque se
considere como una actividad seria. Este es un medio excelente para poder
explorar, por lo tanto, el juego es en si mismo un motivo de exploracion, ya que
a través de él se pueden apreciar las cualidades, las aptitudes, los sentimientos y
las potencialidades desarrolladas en el nifio.

En segundo lugar, la actividad ludica se manifiesta por una pérdida de la
relacién entre los medios y los fines.

Los nifios muy {recuentemente cambian los fincs para quc sc ajusten a los
medios que acaban de descubrir o modifican estos medios para que se adapten a
fines nuevos.

Estas modificaciones que realiza el nifio se deben a la consecuencia

directa de la misma satisfaccion que les proporciona el juego.
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Como se puede observar, el juego no solo es un medio para la exploracion
sino también lo es para la invencion.

Una de las caracteristicas del juego es que no estd excesivamente
vinculado a sus resultados.

Los nifios van cambiando aquello que pretenden alcanzar y que permiten a
sus fantasias e ilusiones que reemplacen esas metas o fines que persiguen.
Cuando ellos logran esos cambios, surge luego el enfado con la actividad que
realizan. De ahi que los nifios cambian o modifican sus actividades de juego
constantemente, haciendo que estas sean lo mas variadas posible, logrando que
la estructuracion y combinacion de las cosas con que jucga, varien.

En tercer lugar, Bruner menciona que el juego se desarrolla en funcién de
algo. Dice que por medio de éste se despierta el interés del nifio, quien
representa lo que ve y observa y mediante el juego trata de llevarlo a cabo.

En cuarto lugar, refiere que el juego es una proyeccion del mundo interior
y que éste se contrapone al aprendizaje, lo que el nifio siente lo expresa a través
del juego.

Las actividades o sucesos que el nifio observa en el medio que se

desenvuelve (su mundo extemno) llega a exteriorizarlos, hasta hacerlo parte de ¢l

16



mismo.“En el juego transformamos el mundo exterior de acuerdo a nuestros
deseos, mientras que en el aprendizaje nos transformamos nosotros para

conformamos mejor a la estructura de ese mundo externo™. D)

Por dltimo, se dice que el nifio experimenta placer al realizar sus
actividades ludicas en el “juego™. Frecuentemente, los nifios no pueden evitar el
sentir placer cuando, en los juegos que realizan, logran superar algunos

obstaculos.

C. Vygostki (Lev. Semenovitch)
1. Generalidades
Psicologo soviético (Orscha 1896-1934). Desarrollé una de las teorias de
la lengua mas matizada por influencias socio-histéricas. Estudi6 en Moscu,
trabajando en el campo de la psicologia y psicopatologia. Concebia el
pensamiento como derivado particularmente de la intemalizacion del didlogo

externo. El énfasis de Vygostki sobre la capacidad humana de sustituir y revivir

las estructuras conceptuales primeras, es también un énfasis sobre Ia

multiplicidad de los modos del desarrollo lingtistico y conceptual.

Bruner, Jerome. Juego, pensamicmto v lenguaje. El nifio: Desarrollo y proceso de  construccién del
conocimiento. P. 86.

[}
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2. El papel del juego en la practica escolar

Segun la teoria hostérico-social de Vygostki el juego a ocupado un papel

de mucha importancia cn el desarrollo de la practica docente de las instituciones

preescolares. Dentro de su proceso de desarrollo el nifio va cambiando

constantemente, en ¢l se va acrecentando el desenvolvimiento de las funciones

intelectuales. En base a esto el nifio es catalogado como un teorico;

independientemente de su nivel mas alto o més bajo de avance intelectual, pasa

de un estadio a otro. No se deben de pasar por allo las nccesidades  y

motivaciones del nifio que lo llevan a actuar de una u olra mancra, si asi sc

hicieran jamds se llegaria a comprender su progreso de un estadio evolutivo a

otro, ya que todo avance mostrado se relaciona con un cambio profundo

respecto a las inclinaciones, estimulos e incentivos.

El aspecto central de esta teoria es la maduracion continua de las

necesidades del nifio, la cual argumenta que €s a través del juego como se

obtienen nuevos aprendizajes los cuales repereutiran dircctamenle  cn In

construccién y maduracion  de las estructuras cognoscitivas del menor,

propiciando ademas la satisfaccion de ciertas necesidades. Por esto se obliga a

18



comprender el caracter especial de estas necesidades, ya que de no hacerlo se
imposibilita entender la singularidad del juego como una forma de actividad. En
el proceso del juego tiene lugar la transformacion de la psiquis del nifio.

Las dificultades que representan el organizar el proceso del juego
creativo, aunado a la incapacidad del educador para ubicarse en el juego infantil
y dirigirlo, conlleva a que el docente en vez de programar actividades de
esparcimiento creativo (las cuales con frecuencia provocan alteraciones de
orden, ruido, etc.) opte por organizar tareas en las cuales todo transcurre
tranquila y facilmente.

La naturaleza psicologica del juego en si debe de permitir comprender la
importancia que éste tiene en el desarrollo del nifio, asf como dar la clave para
dominar el proceso del juego ya que de esta manera se aprende a dirigirlo
conscientemente para utilizarlo como medio educativo y mejor
desenvolvimiento del nifio.

Galifred-Granjon en sus investigaciones sefialan que el juego en el nifio
preescolar, es la actividad mas libre que éste presenta, ya que el alumno no sélo

elige el tema del juego, sino también que los objetos utilizados en el juego se
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diferencian del uso habitual que se le da, estas acciones estan determinadas por
los significados que el mismo nifio les otorga en el juego.

La libertad creativa del juego es la entrega con la cual el nifio expresa
todas sus emociones que le causan gran satisfaccién. Esta saturacién emocional

del juego es tan fuerte y tan evidente que se pone en primer plano.

Es a través del juego que se desarrolla el caracter voluntario y toma de
conciencia por parte del nifio, de sus acciones y de su propio yo, ademas de
incorporar los acontecimientos infantiles sobre la realidad social, también los
eleva a un nivel superior y le transmite un cardcter conciente y generalizado. A
través del juego el mundo de las relaciones sociales se introduce en la vida del
nifio y lo eleva a un nivel significativamente mas alto. Aqui es donde se
encuentran unos de los rasgos esenciales del juego, en ello estd una de las
significaciones mas importantes para el desarrollo de la personalidad infantil.

La teoria histérico-cultural soviética de Vygostki sostiene que para
caracterizar un juego es importante, aparte del argumento, conocer el contenido
ya que éste es lo que el nifio destaca como aspecto principal en las actividades
del alumno. Asi se encuentra un mismo argumento con diferentes contenidos,

dependiendo estos de las edades de los nifios.
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En la edad preescolar el contenido de los juegos se reduce a acclones con
objetos. En el nifio de esta edad el juego surge segin el objeto que tenga a la
mano. Es frecuente en ellos el juego basado en las relaciones humanas y en los
juegos de ejercicio.

Posteriormente, la reproduccién de las relaciones humanas pasa a ser el

eje principal del juego. Por otro lado, preescolares entre cuatro y cinco afios, no

repiten acciones muchas veces, sino que a cada una le sucede otra.

Es a través del juego como los nifios conocen la vida social del adulto,
comprenden sus funciones y las reglas que rigen el mundo entre los adultos.

En los preescolares de mayor edad (5-6 afios) el contenido del juego, es el
riguroso respeto a las reglas del papel que han asumido. En el desarrollo del
juego insisten frecuentemente en realizar las cosas tal y como se hacen en
realidad. De tal manera que el desarrollo del argumeﬁto y el contenido del juego
son muestras inequivocas de que el nifio comprende cada vez mejor el
contenido de la vida social de los adultos.

Vygostki seftala: “que en el juego los niffos mantienen
relaciones de dos tipos: las ludicas y las reales. Las lidicas
son las que se establecen segiin el argumento y el papel que
desempefia cada uno. Las relaciones reales entre los nifios

son las que surgen como compafieros que realizan una cosa
comun, ello les permite ponerse de acuerdo sobre el
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argumento, la distribucion de los papeles y discutir las
cuestiones y equivocos que pueden surgir”. ")

Apoyandose en las actividades ludicas los nifios producen una forma
determinada de comunicacién, éstas le requieren iniciativa y coordinacién de sus
actos con los demés para establecer méas comunicacién durante los episodios de
estas actividades.

Otro de los aspectos de esta teoria es la que se basa en las vinculaciones
reales entre los nifios, los cuales pueden ser dadas por el propio juego, sobre
todo cuando estén de acuerdo respecto a la actividad pero también pueden irse
presentando durante el desarrollo de la misma. Las relaciones nacidas del propio
juego son trasladadas muchas veces a las determinadas por el argumento ludico.

Mediante el juego se puede constatar que se desarrolla la atencién y la
concentracién dinamica, asi como la memoria activa del nifio, ya que por medio
de éste se concentra mejor y recuerda mejor las cosas por lo anterior descrito, se

constatd que la actividad lidica influye poderosamente en la formacién de los

procesos psiquicos.

7 Idem. P. 43.



Las condiciones del juego obligan a la concentracion en los objetos
presentes y en la situacion ludica, ya que el nifio no recuerda las reglas,
terminard siendo rechazado por los demas. La necesidad de comunicacion los
obliga a concentrarse y a memorizar. Aqui es donde la situacion y la accion
ladica influyen de manera permanente en la actividad mental del preescolar.

Es el juego el factor principal por medio del cual se introduce al nifio en el
mundo de las ideas.

Durante el juego de argumento y de los roles las experiencias extraidas de
las relaciones liidicas y de las reales, permite sentar las bases de una propiedad
mental especial que permite al nifio situarse en el lugar de otra persona por
preveer el comportamiento de ella y poder obrar en consecuencia.

Vygostki (1936) encontré gran influencia del juego sobre el lenguaje, ya
que la situacién Hidica exige a los participantes determinado desarrollo de la
comunicacién, ya que el nifio que durante el juego no puede expresar claramente
sus deseos, que presenta incapacidad para comprender las instrucciones verbales

de los demas, sera visto como una carga para sus demas compafieros.

155233
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El juego fomenta el desarrollo de la imaginacion, ya que por medio de él,
el nifio aprende a sustituir unos objetos por otros, a interpretar papeles distintos,
etc.

Seglin Vygostki en las diferentes etapas de la infancia preescolar, las
actividades de dibujo y la construccién se encuentran muy relacionadas con el
juego. La aficcién por éstas tienen inicialmente un caracter ludico, ya que estas

acciones forman parte de una idea ludica.

3. El papel del juego en el desarrollo del nifio

Vygostki difiere de la definicion de que el juego es una actividad
placentera para el nifio ya que esta resulta inadecuada por dos razones. Una,
expresa el que existen un sin fin de actividades que proporcionan al nifio
mayores experiencias de placer que el juego, ejemplo el succionar un chupete.
La otra, por que existen juegos que unicamente producen placer si el nifio
encuentra interesante el resultado; éstos suelen predominar al final de preescolar
y al inicio de la etapa escolar, siendo éstos los juegos deportivos ya que a

menudo son frustrantes si el resultado es desfavorable para el nifio.
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No se debe ignorar el hecho de que el nifio satisface ciertas necesidades
por medio del juego, la sucesiva maduracion de los nifios, es un eje central. Si
no se comprende el cardcter especial de estas necesidades, no se podra entender
la singularidad del juego como una forma de actividad.

El nifio tiende a gratificar sus deseos de modo inmediato. Al alcanzar la
edad escolar, emergen numerosas tendencias irrealizables y deseos pospuestos.

Pygostki asegura que: “si las necesidad que no pudieron
realizarse inmediatamente en su tiempo no surgieran
durante los afos escolares no existiria el juego ya que éste
parece emerger en el momento en que el niflo comienza a
experimentar tendencias irrealizables”. (*)

Al inicio de la edad preescolar, al aparecer deseos que no pueden ser
mediatamente gratificados u olvidados y si atn persiste la tendencia a la
inmediata satisfaccion de los mismos ( caracteristicas del estado precedente) se

observa un cambio en la conducta del pequefio. Para resolver esto, el nifio

preescolar entra en el mundo del juego el cual es ilusorio e imaginario, en el

todos los deseos por irrealizables que parezcan encuentran cabida. Es a partir de
aqui que se forma un nuevo proceso psicologico Que es la imaginacion, éste no

esta presente en la conciencia de los nifios pequefios.

8 Ls. Vygostki. El desarrollo de los procesos psicologicos superiores. P. 142.
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4. Accion y significado en el juego

Se ha comprobado que el juego tiene gran influencia en el desarrollo del
nifio.

Para un nifio menor de tres afios es imposible ubicarse en una situacion
imaginaria para desarrollar el juego, pues es una forma nueva de conducta que
lo libera de las coacciones a las cuales se ve sometido. La conducta de estos
nifios estd determinada en gran parte por las condiciones en las cuales se
desarrolla la actividad.

En el juego la accion surge a través de las ideas mas que de las cosas por
ejemplo, un palo de madera se convierte en un caballo, un trapo en una mufieca,
etc.

La accion de acuerdo con la reglas estd determinada por las ideas no por
los objetos en si mismo.

El juego proporciona un estadio transicional en esta direccién cuando un
objeto “X* por ejemplo: un palo, se convierte en un punto de partida para
separar el significado de la palabra caballo del caballo real.

Durante el juego, surge una contradiccion interesante en la cual funde las

acciones reales y los objetos reales. Esto es lo que caracteriza la naturaleza
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transicional del juego, es un estadio entre las limitaciones puramente
situacionales de la temprana infancia y el pensamiento adulto, que pueden estar
totalmente libre de situaciones reales.

La actividad ltidica determina la evolucién del nifio, se puede preguntar:
;Cémo cambia el juego? se debe sefialar que el pequefio comienza con una
situacién imaginaria la cual inicialmente estd muy cerca de la situacion real. Es
més memoria en accién que una situacién nueva e imaginaria.

Durante el desarrollo del juego, se observa un avance hacia la realizacion
conciente de un propésito por lo cual no se debe pensar que el juego es una
actividad sin objetivos.

El propdsito es el que decide el juego y justifica la actividad. El objetivo,
determina la actividad refleja del nifio con respecto al juego.

Se piensa que cuando un nifio juega es totalmente libre de determinar sus
propias acciones. Sin embargo, esta libertad es ilusoria, ya que sus acciones
estdn supeditadas al significado de las cosas, por lo cual el pequefio se ve
obligado a actuar en consecuencia.

El crear una situacion imaginaria, desde el punto de vista del desarrollo,

puede considerarse como una forma de desarrollar el pensamiento abstracto.
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El desarrollo de las reglas nos lleva a acciones en cuya base de la division
entre el trabajo y el juego resulta posible una divisién con la cual se encuentran
los nifios al acceder a la etapa escolar.

Tanto para el nifio de tres afios como para un adolescente el juego es algo
sumamente serio, aunque es obvio, en un sentido muy distinto de la palabra.

Para el nifio pequefio, la seriedad en el juego significa que juega sin
separar la situacién imaginaria de la real. Para el nifio en edad escolar el juego se
convierte en una actividad mas limitada, la mayoria de la veces de tipo atlético,
el cual desempefia un papel especifico en el desarrollo del nifio lo cual para el
preescolar carece de significado.

Cuando el pequefio llega a la edad escolar, el juego no desaparece, sino
que éste se introduce en las actitudes adoptadas por el nifio frente a la realidad.

La esencia del juego es la nueva relacion creada entre el campo del
significado y el campo visual, o sea, entre situaciones imaginarias existentes solo
en el pensamiento, y situaciones reales.

Visto de manera superficial el juego tiene poca semejanza con la forma

mediata y compleja del pensamiento, y la voluntad a la que nos remite.
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Es a través de un andlisis intemo y profundo que se puede determinar el

curso y el papel en el desarrollo del mismo.
D. Piaget, Jean (1896-1980)
1. Generalidades

Sabio suizo. Desde 1927 elabord una teoria del desarrollo cognitivo del
nifio con un método de andlisis basicamente clinico (observacion del nifio y su
contorno, formulacién de una hipétesis explicativa y verificacion de la hipotesis
por medio de leves introducciones del entomo). La teoria genética del desarrollo
cognitivo del nifio, elaborada por Jean Piaget, reposa en conceptos basicos:
Estructuras que varian a través de los estadios y contenidos, y funciones de
organizacién y adaptacién (asimilacién y acomodacién), que son invaniables.
Este desarrollo lo subdivide en cuatro perfodos que abarcan desde los dos hasta
los quince afios (sensoriomotor, preoperacional, operaciones concretas y
operaciones formales). La obra de Piaget ha hecho importantes aportaciones al
estudio de la inteligencia y del lenguaje, asf como a la epistemologia.

2. Desarrollo cognoscitivo

Es un proceso evolutivo, continuo que se lleva a cabo a través de una

serie de etapas de maduracion y crecimiento, en las cuales el nifio va sufriendo
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cambios en su inteligencia, pensamiento y lenguaje; claro que cada uno de estos
cambios que se vayan presentando en el nifio seran de acuerdo a su edad.

En cada frase éste conoce el mundo de distinto modo y usa mecanismos
intenos diferentes para organizarse. Las capacidades ya obtenidad las utiliza
como refuerzo para actividades posteriores y asi lograr desarrollarlas mejor.

El nifio capta conocimientos de distintas maneras ya sea imitando o
relacionando lo ya conocido con las experiencias o vivencias nuevas, de esta
manera relaciona a su pensamiento con los hechos.

El ambiente familiar, ambiente social, psicolégico, juego, alimentacion,
ast como el aprendizaje influye de manera directa en el desarrollo cognoscitivo
del pequefio. Simplemente porque si no tiene conocimiento no podra tener
mayor facilidad para su desarrollo y desenvolverse dentro del medio en el que se
encuentra.

Los genes hereditarios ejercen gran influencia en su desarrollo ya que se
ha comprobado que un hijo de una familia en la cual la alimentacién es muy
pobre, entonces seri un nifio con menos capacidad, ya sea en su lenguaje,

pensamiento o inteligencia que aquel que ha tenido una mejor alimentacion.
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3. Inteligencia

Es la capacidad que comprende un aspecto de la condicion biologica, en
la cual el sujeto por medio de la acomodacion y asimilacion va a tener nuevas
experiencias que le ayudaran a enfrentarse a los problemas que se le presenten
en su vida, contribuye también a desarrollar su lenguaje y a mejorar su
socializacién, esto es, que el nifio adquiere conocimientos que integrara
posteriormente a los ya conocidos.

El individuo desde su nacimiento empieza a desarrollar su inteligencia la
cual dependera tanto de los factores genéticos como de los sociales y
ambientales.

El pensamiento se desarrolla a través de tres fases consecutivas que son:

La sensoriomotriz (de 0 a 2 afios)

La de la inteligencia preconceptual (de los 2 a los 4 afios)

La del desarrollo intelectual del nifio, es decir la del pensamiento intuitivo
(de los 4 a los 7 afios).

La primera fase del pensamiento que es la sensoriomotriz se explica de

acuerdo a seis estados sucesivos de organizacion que estan regidos por el uso de
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los reflejos, a los cuales le van sucediendo combinaciones mentales, esta etapa
comprende hasta alrededor de los 24 meses.

En la fase preconceptual la vida del nifio es de permanente investigacion,
abarca de los 2 a los 4 afios aproximadamente, en esta edad el nifio investiga
todo, en si esta es la edad de las preguntas. A diario descubre nuevos simbolos
los cuales utiliza en la comunicacién consigo mismo y con los demas.

Encontramos que el nifio de 2 a 3 afios es capaz de utilizar el lenguaje
para expresar sus experiencias propias. Conocen para que sirve cada paso pero
sin embargo los utilizan para realizar otro tipo de actividades, no tienen
ubicaci6n espacial ni de tiempo, por ejemplo para decir ayer fui al parque, dicen
mafiana fui al parque.

En esta etapa el menor se encuentra en transicion del egocentrismo, se da
cuenta de que no es el tnico, sino que otros existen a su alrededor. El juego es la
actividad primordial de esta etapa, todo para ellos es juego, y utihizan la
imitacién la cual es excelente debido a que no es compleja, por ejemplo, imitan
al pap4, a la mama4, a la comadrita, al doctor, etc.

La etapa del pensamiento intuitivo se da a partir de los cuatro hasta los

siete afios, aqui el interés del nifio es puramente social con el mundo que lo
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rodea, su contacto repetido con otras personas de manera indirecta hace que el
nifio sea una persona egocéntrica y a la vez contribuye a que tenga una mayor
participacién social.

Su lenguaje es mas apropiado aunque no comprensible del todo, el nifio
platica consigo mismo y su pensamiento consiste principalmente en la
verbalizacion de los procesos mentales, es dificil para ellos concebir de manera
simultinea dos ideas, cambian la imitacién hacia la fantasia aunque de todas
maneras sigue influyendo la imitacién pero tienen la tendencia a fantasiar,
asimismo distinguen los liquidos de los sélidos, lo mucho de lo poco 'y de que el

todo tiene sus partes.

4. El juego
4.1 Concepto
El juego es una actividad lidica por medio de la cual el nifio crea un
mundo de fantasias, despierta su imaginacién y desarrolla sus capacidades
fisicas y mentales, asi como también contribuye al proceso de socializacion con

los demas nifios.
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El juego interviene en todos los organismos, no unicamente los formados
por nifios, sino en el de los adolescentes y adultos, ya que pasa a ser una
actividad complementaria de descanso y recreacion.

El juego es uno de los elementos universales mas importantes en la vida
de las personas. Ensefia pautas, cambios de posturas, actitudes que se modifican
con el tiempo, ofreciendo un medio relativamente seguro para el aprendizaje y la
adaptacion al medio.

“El juego es mis que un fenémeno interesante para ser advertido y luego
olvidado. Es una herramienta que debe utilizarse en la ensefianza de los
nifios”.¢)

En realidad, el juego debe cumplir una funcién en la actividad de enfoque
simbolico lo cual es esencial para el aprendizaje y se encuentra implicito en la

adquisicién temprana del lenguaje.

4.2 Clases de juegos

El juego que contiene esencialmente los elementos evolutivos precedentes

se divide en cuatro clases:

®  Johnston/Johnston. Desarrollo del lenguaije. P. 198.
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a. Juego fisico: Es el que pone énfasis en la accion, desarrollando musculos y
reflejos, explorando las relaciones fisicas, gravedad, resistencias, etc.

b. Juego de manipulacion: Implica los intentos de dominar el medio ambiente, el
asir, el alcanzar, la coordinacion de manos y ojos, etc.

c. Juego simbélico: es el que implica el uso de simbolos para “imitar la realidad™

de acciones, juego de titeres, construccion de edificios, etc.

d. Juego de entretenimientos: se basa en las reglas o disposiciones del juego
cooperativo, en elaborar funciones de muchos niveles, diagramadas por un
grupo de nifios o instruidas por un miembro a un grupo, etc.

“El juego tan necesario para el crecimiento se desarrolla a lo largo de
toda la vida y produce sus efectos en casi todas las etapas de la vida humana.
Su proceso es mds importante que los juegos especificos que emplean”. (°)

Piaget sefiala el comienzo del juego como el placer funcional. En el
comienzo del segundo afio, algunos nifios pueden ejecutar lo que Piaget
denomina como simbolos ludicos, o juegos de ficcion. Por ejemplo, el nifio

puede arrullar a un bebé hecho con papel enrollado.

1 Jdem. P.200.
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La finalizacién del periodo sensoriomotor marca el inicio de una nueva
etapa en el desarrollo del juego. Ahora los nifios son capaces de jugar cn una
forma bastante real con articulos familiares.

En este perfodo se registra también el comienzo del lenguaje verbal que,
con el juego de imitacioén esta basado en la formacion simbolica.

Durante la primera mitad del periodo preoperacional (de 2 a 4 afios) los
nifios construyen el juego del lengusje simbélico, centrandose en la actuacion,
mientras comienzan a explorar y ampliar los parametros de su mundo. A
medida que se desarrolla el lenguaje, el conocimiento y el juego se van
integrando hasta formar una base para la funcionalidad necesaria
aproximadamente a los 7 afios de edad, la transicion entre los periodos
preoperacionales y operacional concreto.

“Los nifios logran el equilibrio cuando se acomodan a la realidad y
asimilan la informacién proveniente de ésta. Entre los 2 y 4 afios, el juego
simbélico se ha desarrollado en su méxima expresion”. (')

Entre los 2 y 4 afios los nifios son egocéntricos y todavia no son capaces

de jugar de una manera realmente cooperativa con otros nifios. S6lo juegan sus

" Idem. P. 202.
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propios juegos en compafiia de otro nifio. Los nifios menores de 4 aiios no se
dan cuenta de que las reglas son para todos y que ellos operan por mutuo
acuerdo.

Cuando los nifios alcanzan los cuatro afios, son capaces de operar dentro
de un sistema de reglas, y son factibles los juegos mas creativos.

Cuando el nifio crece y madura lo bastante como para cursar preescolar,
se encuentra preparado para el simbolismo colectivo de los juegos de grupo.

Los juegos permiten a los nifios perfeccionar el sentido de las
interacciones sociales. Durante la actividad, aprenden la forma de acercarse a
diversas situaciones sociales y a reaccionar adecuadamente. Un sentido de juego
limpio y de honestidad se desarrolla a partir de estas interacciones y de las
profundas percepciones que éstas brindan.

Este juego es puramente social y desempefia un papel importante en la
socializacién del nifio. Se caracteriza por estar organizados mediante una serie
de reglas las que deben ser respetadas por cada uno de los integrantes del grupo,

de tal manera que se establece la cooperacion entre ellos y al mismo tiempo una

competencia.
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Dentro de esta categoria encontramos por ejemplos los siguientes juegos:
policias y ladrones, las canicas, el escondite, los colores, las encantadas, la
vibora de la mar, etc.

El juego es una actividad de gran importancia para el desarrollo de la
inteligencia ya que a través de ésta el nifio piensa, imita, desarrolla su creatividad
e imaginacién, le da vida a los objetos, etc. se socializa mas y la inteligencia a
través del juego tendrd su méximo desarrollo.

“Los personajes ficticios que el nifio toma como compafiero
dice Piaget, adquieren existencia sélo para que sirvan de
auditores benévolos y espejos para el yo. Su invencion es un
equivalente de lo que serd en el adulto el pensamienio
interior, en la forma que ha permanecido egocéntrica
(fantaseo diurno), del mismo modo que el mondlogo, a esta
edad (4 a 5 afos), equivale mds tarde al lenguaje
interior”.('*)
5. El pensamiento

El pensamiento es tanto una actividad como habilidad individual del

hombre que va orientada hacia la solucién de problemas que se le presenten a la

persona tanto en el presente como en el futuro, usando imagenes del pasado,

presente y futuro para poder darle solucién a cada uno de ellos.

2 pnciclopedia de la Psicologia Océano. El desarrollo del pifio. P. 119.
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Entre mayor capacidad de inteligencia posea una persona mejor sera su

pensamiento, una persona que tenga mas experiencia, su pensamiento sera mas
habil, personas que rechazan pensar, menos habilidad tendrén para resolver los
problemas que se le presenten en su vida.

El pensamiento se vale de la memoria porque se tiene que recordar
hechos pasados, por ejemplo, cuando una persona suefia y después quiere
recordar qué fue lo que sofio, es en ese momento que estd utilizando el
pensamiento.

El pensamiento se caracteriza porque es propio del ser humano pero se
lleva a cabo individualmente, el cual utiliza estimulos ausentes, pasados y
presentes los cuales van orientados a darle solucion a los problemas futuros de
las personas, es planear lo que se va a realizar o hacer, el pensamiento suele
confundirse con el recuerdo o el estar sofiando despiertos se da en todas las
personas y a la vez puede ser privado sin que nadie esté enterado de ellos, se
puede expresar a través de palabras, simbolos, mimicas, gestos, movimientos o
por medio de acciones.

5.1 Desarrollo del pensamiento

El desarrollo del pensamiento se da en tres etapas continuas que son : la
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sensoriomotriz que abarca al nifio de cero a dos afios, la etapa preoperacional
que comprende al nifio de dos a cuatro afios y la Gltima etapa que es la del
pensamiento intuitivo que se da en el nifio de cuatro a siete afios
aproximadamente.

En la etapa sensoriomotriz el pensamiento del menor esta marcado por el
cambio gradual de comportamiento reflejo, del comportamiento intencional y
por la ausencia de la representacién. Las acciones que el nifio ejecuta no estan
dirigidas por un pensamiento, la realiza por el puro placer de hacerlas.

El nifio hace lo que se le ocurre al tener el objeto sin detenerse a pensar
que va a hacer con ellos, los manipula y los utiliza como medio para alcanzar
sus fines.

La segunda etapa del pensamiento o preoperacional la cual comprende al
nifio de dos a cuatro afios de edad, es en la que el menor entra en el periodo de
transicién del pensamiento intencional al pensamiento logico en el cual su
pensamiento estard menos ligado a las experiencias.

En el pensamiento simbélico o de representacion, el lenguaje adquiere

mayor importancia al ir aprendiendo a distinguir objetos concretos y los
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designan con lo que se le indica y asi poco a poco aprenden a razonar
simbolicamente en vez de motoramente.

La tercera etapa del pensamiento del nifio es la del pensamiento intuitivo
que se da en el nifio de cuatro a siete afios de edad. Esta etapa se divide en dos
tipos de pensamiento que son: la del pensamiento sin direccion y el pensamiento
dirigido.

El pensamiento sin direccién son las acciones inconscientes que el nfio
realiza, esta dirigido por las necesidades e impulsos del individuo, acciones que
lleva a cabo sin haberlas planeado, por ejemplo, cuando el nifio juega con la
escoba sélo elabora conceptos en presencia de los estimulos, ejemplo, el nifio
dice el limén da limones, mas no amplia su concepto como el de los adultos que
dice que el limén da limones que se pueden vender en el mercado.

El pensamiento dirigido, es cuando el nifio trata de resolver los problemas
que otros le han planteado, por ejemplo, le dicen no tires las canicas asi porque
no se vale, entonces el nifio se pondra a pensar pero no por si sélo.

El nifio a partir de hechos reales les dara diferentes usos a aquellos
objetos, por ejemplo, jugara a las piedritas con frijoles, un pedazo de madera

serd un avion o le servira de tenedor para comer.
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“Ios nifios intuitivos empiezan a entender los multiples
puntos de vista y los conceplos relacidnales aunque de modo
incompleto 'y poco congruente. Una de las actividades
criticas en todo el pertodo preoperacional es la aparicién de
la representacién simbdlica”. (*)

El pensamiento y el juego estin intimamente relacionados ya que el miio
va desarrollando su pensamiento a través del juego. Por medio de éste comienza
el pensamiento humano, es por el juego que esta humanidad se desarrolla.

El pensamiento se clasifica en dos grupos que son: el realista y el autista.

A su vez el pensamiento realista se divide en el pensamiento libre y el
pensamiento controlado. El libre es el inconsciente, esta dirigido por las
necesidades e impulsos del individuo.

El pensamiento controlado se clasifica en dos tipos que son: el critico y el
creador. El critico es el que por lo regular forma juicios de todo, hace
proposiciones, llega a conclusiones criticas.

El pensamiento creador es el que descubre nuevas relaciones y propone
nuevas soluciones a los problemas.

El pensamiento autista se clasifica en dos tipos que son: El sincrético y el

abnimista. el sincrético es el que depende de creencias de juicios del individuo

3 Carig Grace. J., et. al. Manual de peicologia v desarrollo educativo. P. 276.
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sin dar paso a los conocimientos cientificos, no son compatibles con la realidad,
por ejemplo, cuando el nific empieza a utilizar el lenguaje dice que las cosas son
creadas como magicas no usan la realidad, no comparan su pensamiento con la
realidad.

El abnimista es propio de los nifios y del hombre primitivo los cuales dan

vida a los objetos.

6. Psicomotricidad

Es un término o palabras compuestas que es utilizado para explicar que
los movimientos motores que realiza el nifio estin coordinados con la mente por
medio de los cuales expresan su personalidad, ya que extema sentimientos
deseos, aptitudes, impulsos, necesidades, intereses, expresan su lenguaje asi
como su inteligencia.

Las caracteristicas que presenta la psicomotricidad son de que el nifio
antes de nacer realiza movimientos motores los cuales al ser psicomotores son
innatos y estdn en continuo perfeccionamiento, representa la expresion de una

coordinacién bien definida entre la mente y el movimiento, la psicomotricidad
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depende del desarrollo cognitivo, si no hay un buen desarrollo motor no habra
un buen desarrollo psicomotor.

Para que un nific tenga una buena psicomotricidad se recomienda
estimulario de manera adecuada, brindarle libertad de espontaneidad, es decir,
entre mejores capacidades mentales y fisicas tenga un nifio, mejor sera su
psicomotricidad.

Un nifio que ha sido reprimido no va a poder desarrollar su

psicomotricidad adecuadamente.

6.1 Desarrollo psicomotor

El desarrollo psicomotor se inicia a partir de los dos afios el cual tiene su
base en el desarrollo motor.

A las doce semanas los nifios pueden sostener su cabeza si se les voltea de
lado, a las 16 semanas levanta la cabeza de la mejor forma, los musculos del
cuello se desarrollan primero, pueden sostener su peso por medio de sus piernas,
emplean los movimientos de agarrar la sonaja, los juguetes, ya no son

movimientos reflejos sino voluntarios.
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A los ocho meses se apoyan en objetos para mantenerse en pie, pueden
gatear, arrastrarse y algunos nifios pueden dar sus pasos solos, hacia los 10
meses son capaces de soltarse al andar dando sus primeros pasos, pueden dar
pasos laterales; a los 12 meses la mayoria de los nifios ya caminan, son capaces
de moverse al ritmo de la musica, y a veces hasta sentir cierto ritmo.

Hacia los dos afios ya pueden correr pero no seguros, no logran frenar su
carrera, no tienen control sobre ésta, son capaces de hacer torres hasta con seis
cubos. Los trazos que hace un nifio de dos a tres afios son indefinidos. Son
garabatos, no tienen ningln significado.

A los tres y cuatro afios, las huellas de la infancia han desaparecido,
corren bastante bien, pueden hacer saltos de longitud y de altura.

Las escaleras las suben altemando los pies, pueden sostenerse en un pie
mas no pueden brincar en uno solo, las torres que realizan son de nueve cubos,
los trazos son mas definidos, si se le pide que dibuje a su papa tratara de

dibujarlo haciendo un dibujo para ponerle la natiz, el pelo, los cuales ya tendran

significado.
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A los cuatro y cinco afios ya pueden correr y cambiar de direccion al
correr, el sentido de equilibrio esta bastante desarrollado a esta edad, los saltos
de longitud y de altura son mayores, ya son capaces de saltar en uno y dos pies.

A los cinco y seis afios son capaces de dibujar el cuerpo del hombre
entero con cabeza, cuerpo, pies y hasta ponerle el ombligo, etc.

De los seis afios en adelante, adquieren habilidades como las de batear,
patear en cierta direccion, etc.

“El desarrollo motor es indispensable para el aprendizaje de la
escritura. En la actualidad se considera que una adecuada educacion

psicomoltriz puede ser una forma de facilitar esta adquisicién”. (*)

6.2 Sociomotricidad

La sociomotricidad se puede definir como la socializacion del nifio a
través del movimiento, incluye todos los componentes psicosociales del
comportamiento motor.

A través de la psicomotricidad el nifio se relaciona con los demas por

medio de los movimientos que ejecuta, las acciones y juegos que realiza.

“{dem. P. 14.
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La sociomotricidad se caracteriza por subrayar la dimension social de toda
actividad fisica, estudia los componentes psicosociales del comportamiento
motor. Encuentra su principal medio de desarrollo en el juego, porque limita y
define el campo de accién de la expresion corporal, el movimiento es cultura

maés que naturaleza de esquema corporal.

Es un medio de identificacién, comunicacién y afectividad entre los
jugadores.

Entre los factores que determinan la sociomotricidad se encontro el medio
ambiente, intencionalidad que se marque dentro de un juego tendra mucho que
ver para su socializacion, la herencia, el grado de madurez afectivo o emotivo en
la actualidad de su sociomotricidad. Por medio del juego se puede educar a
través de la sociomotricidad porque por medio de éste el nifio adquiere
destrezas y habilidades , realizando actividades complejas, dia a dia va
adquiriendo un mejor conocimiento del mundo que los rodeay de la sociedad de

la cual forma parte.

6.3 Fomento de la psicomotricidad
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La educacion debe tener entrada psicomotriz, uniendo lo mental con lo
muscular.

Una educacién fundamental puede y debe separarse a través del
movimiento, las ribricas esenciales son:
a) Una educacién del esquema corporal (conciencia y control del propio
cuerpo).
b) Una educacién de las conductas motrices (equilibrio-coordinacién-dindmica).
¢) Una educacién de las conductas perceptivo-motrices (educacion de la
percepcion espacio-tiempo).

Con la aplicacion de esta educacion se puede lograr:
a El desarrollo de una disponibilidad motriz fuente de adaptacién de las
solicitudes del medio, por oposicién a la ejecucion operatoria de estereotipos
motores.
b. La conciencia, el conocimiento, el control de si mismo es decir, el dominio de
los impulsos.

c. El dominio corporal aparece como elemento fundamental del dominio del

comportamiento.
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- La educacién psicomotriz (movimiento) ayuda a la formacion de la
personalidad, preparacion para los aprendizajes escolares, resolucion de

dificultades afectivas y relacionales.

7. Esquema corporal
7.1 Generalidades

Es la conciencia o imagen que uno se ha formado de su propio cuerpo.

El nifio integra su esquema de acuerdo a su propio sexo bioldgico, para
ello influyen las personas que lo rodean, el nifio debe convivir con personas de
ambos sexos para que lleve a cabo comparaciones y logre definir su propio
SeXo.

Normalmente el nifio toma posturas de hombre y la nifia de mujer, el nifio
se forma de modelos que mas observa y los que tiene mas presentes siempre.

Entre los factores que intervienen para la adecuada o inadecuada
formacién del esquema corporal se encuentra al medio ambiente familiar,
ambiente social y el ambiente educacional.

Para que el nifio logre estructurar su esquema corporal debe de pasar por

tres etapas que son: la primera que comprende desde el nacimiento hasta los dos
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afios aproximadamente, el nifio realiza nada mas movimientos naturales y
reflejos, més adelante vienen los movimientos como mover la cabeza, gatear,
voltear, lo cual forma parte de su desarrollo. De esta manera el menor va
tomando conciencia de su propio cuerpo.

La segunda que va desde los dos hasta los cuatro afios aproximadamente,
se inicia la lateralidad, es decir los elementos motores predominantes por encima
de los preceptivos, se realizan movimientos sin tener conciencia de que deben
de tener derecha e izquierda, prefieren patear la pelota con la derecha o con la
izquierda indistintamente.

La tercera etapa que va desde los cinco hasta los siete afios de edad se
inicia la integracién y conciencia del propio cuerpo. El nifio empieza a tener
control de las distintas partes del cuerpo.

Asi pues, como se describe anteriormente el nifio atraviesa por una serie
de etapas hasta lograr el conocimiento de su cuerpo.

Al final de las etapas, el menor a adquirido la estructuraciéon perceptiva
en sus dos aspectos:

1. Conocimiento y percepcion del propio cuerpo, o sea la estructuracion del

esquema corporal.
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- El ajuste postural, es decir, ciertos factores de flexibilidad de las articulaciones
que permiten sostener una postura y guardar el equilibrio.
2. El ajuste motor en sus dos planos:
- La habilidad manual.
- La coordinacion motriz general.

El nifio ha de diferenciar como unidades independientes y globalizadas: la
cabeza, el tronco, los brazos y las manos.

Es preciso que se le ayude a distinguir en la cabeza: la nariz, boca, orejas,
cabello.

Ayudarle a diferenciar: mano-brazo, pies-piema; pecho-vientre-cuello;
igualmente se trabaja con las partes sexuales como pene y vulva. Haremos notar
la frente, cara, cejas, pestafias, hombros, ufias, codos, rodillas, tobillos,

mufiecas, etc.

8. Socializacién
La socializacién es un proceso por el cual los nifios adquieren conductas,
habitos, creencias, normas morales, diferentes formas de costumbres y motivos

que son objetos del aprecio de su familia y de grupos culturales a los que
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pertenecen. El nifio adquiere todas estas conductas si en su ambiente familiar le
proporcionan buenos cuidados, atencion, afecto, libertad de actuar por st solo,
son padres modelos.

Los padres son los agentes principales y mas influyentes aun cuando no
sean los tinicos responsables de la socializacion, sobre todo durante los primeros
afios de vida, cuando mantienen caracteristicas e interacciones mas frecuentes e
intensas con el nifio que cualquier otra persona.

Tres procesos o mecanismos fundamentales contribuyen a la
socializacién. Desde un principio los padres entrenan a los pequefios al
recompensar las respuestas que quieren eliminar. Muchas de las respuestas de
los nifios se adquieren mediante la observacién de otro y la estimulacion de su
conducta.

Y un tercer proceso mas sutil es el de la identificacion en cual explica la
adquisicién de otras pautas de conducta, motivos, normas y actitudes complejas.

En todas las culturas los niffos tienen que ser socializados para ejercer
algtin control sobre sus motivos o respuestas agresivas. Las formas y las
cantidades de agresién que un nifio exhibe dependen primordialmente de las

experiencias sociales.
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CAPITULO IIT
METODOLOGIA
La metodologia de trabajo en esta investigacion, ha sido

fundamentalmente realizada a partir del método de investigacién documental.

1. Eleccion del tema

Dentro del desarrollo de la practica docente con los grupos de primer
grado principalmente, intervienen una serie de actividades y recursos que los
maestros tienen que utilizar y realizar, para lograr que los alumnos, aprendan los
conocimientos basicos para ello. Dentro de los recursos que en ocasiones
utilizan los maestros, se encuentra el juego, de ahi que se haya optado por
elegirlo como tema de investigacion. Esta eleccion se da por la inquietud de que
siempre se ha llegado a pensar que existe un rompimiento en la transicion del
nifio preescolar cuando ingresa al primer afio de educacién primaria.

En preescolar se da mucho énfasis en la realizacion diaria de las
actividades ladicas, donde los nifios aprenden jugando. Al llegar los nifios a
primero de primaria el papel del juego es primordial en su desarrollo. a través de

él, los nifios desarrollan su capacidad de coordinacidn, sus destrezas, asi como



su desarrollo cognoscitivo, afectivo y social. De ahi la importancia de utilizar el
juego cn los nifios de primer grado, con la finalidad de que éllos no sientan el

cambio de preescolar a primaria.

2. Plan de trabajo

Por la gran importancia que tiene el juego en el desarrollo del nifio, se
procedié a la tarea de realizar un cronograma de las diferentes actividades a
realizar, para desarrollar de una manera eficaz este trabajo.

Todo éllo para cuidar las formas y tiempos en las que se habrian de tener

realizada esta investigacion.

3. Recopilacion de matenal

Ya determinado el tema de estudio, se continué con la tarea de visitar
bibliotecas para hacer una recopilacién de bibliografias con el proposito de
obtener la informacién necesaria. Se utilizaron también las antologias bésicas de
los planes de estudio de las Licenciaturas LEP y LEP 85 y LEP 94; todo ello con
el fin de hacer un andlisis profundo sobre el tema de investigacion que nos

ocupa.
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Se revisaron a la vez los programas de preescolar y primaria para observar

qué importancia le dan al juego dentro de su estructura.

4. Organizacion y analisis

Posteriormente, ya obtenido todo el material necesario, se dio a la tarea de
organizar para formar todo el cuerpo de esta investigacion documental.

Se fue ordenando y clasificando la informacién obtenida, lo cual permitié

el manejo de ésta y la elaboracién del marco tedrico-conceptual.

5. Redaccion y presentacion

Una vez organizado todo el trabajo para documentar esta investigacion, se
procedié a redactar de una manera amena que facilite al lector el entender
cabalmente todo lo antes escrito.

Se hizo un borrador al cual se realizaron infinidad de observaciones, para
seguidamente, paso a paso elaborar este trabajo, y como ultimo término pasar a

la revision correspondiente y la presentacion final.

155233
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CAPITULO IV
RESULTADOS

Se propone en la teoria revisada la aplicacion del juego como motivador y
reforzador de aprendizajes adquiridos en la escuela primaria y renunciar a la
idea de que el juego es una pérdida de tiempo. Es obvio, que para fortalecer el
principio se deben establecer reglas muy claras para dosificar el juego
incluyendo los objetivos que se persiguen.

Por medio del juego se puede estimular adecuadamente la apropiacion de
otras éreas del conocimiento como la matematicas, ciencias sociales, ciencias
naturales y sobre todo la adquisicion del lenguaje oral y escrito; sin olvidar la
enorme importancia en la sociabilizacion del nifio con su entorno.

Todas las teorias coinciden que el juego es la actividad mas solicitada por
el nifio ya que por medio de las actividades ludicas, desarrolla toda la
creatividad e imaginacion posible y da cause a sus frustraciones, miedos y
desviaciones que pueda haber adquirido en la “vida real”.

También coinciden las respectivas teorias que el juego proporciona placer
debido a que es un catalizador bastante fuerte en su historia, puesto que vive

sumido en un mundo donde reina otra clase de satisfacciones que no son



recomendables para él, como es la violencia, la envidia, la insatisfaccion de sus
necesidades tempranas de curiosidad, etc.

El juego ademas estimula la democracia en el sentido real del término y la
libertad ya que para él no existen clases sociales, ni distingos de ninguna especie,
ni ataduras que lo constrifian, ya que construye un mundo donde todo es posible.

El juego sobre todo es un preparador para la vida en el sentido de que el
nifio fortalece su identidad y su seguridad a través de esta preciada actividad.

Es razonable pues, que la pedagogia y la psicologia han demostrado
mayor interés por el juego ya que su alcance pedagégico es enorme y se estan
enfocando a encontrar metodologias apropiadas para aprovechar mas este
Tecurso.

Pensadores como Jerome Bruner establece una relacion afortunada entre
el juego, lengusje y pensamiento, ya que a través del primer elemento es posible
desarrollar ideas con la lengua hablada y escrita.

Seglin Vygostki el juego permite nuevos aprendizajes que repercutiran
directamente en la construccién y maduracion del conocimiento del nifio.

Los nifios conocen a través del juego la vida social del adulto,

comprenden mejor sus funciones y las reglas que rigen las relaciones entre los
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adultos. De tal forma, el desarrollo del argumento y el contenido del juego son

muestras de que el nifio comprende cada vez mejor el contenido de la vida

social.

El juego es el factor primordial que introduce al nifio en el mundo de las
ideas, son la base de una propiedad mental que permite al nifio un mejor

desarrollo de la comunicacion oral.
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CAPITULOV
CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS
A. Conclusiones

Se hace necesario llevar una continuidad entre los programas vigentes de
preescolar y de educacion primaria, ya que actualmente existe una especie de
desligamiento entre ambos sistemas (preescolar y primarias) ocasionando ésto,
problemas en el alumno ya que a su ingreso en primarias se encuentra en un
mundo diferente contextualmente hablando.

Se debe concientizar a las autoridades educativas, maestros y padres de
familia de la importancia que reviste el proceso de la socializacion en los
menores que ingresan a educacion primaria, la cual es trabajada en muchas
formas en el preescolar y al llegar al nivel primaria se rompe esta formacion.
Por lo cual se expresa nuevamente la importancia del juego y de la continuidad
asi como la correlacién de programas de primaria y preescolar, logrando con
esto un mejor proceso de la ensefianza-aprendizaje, optimizando asi el
aprovechamiento escolar.

Es necesario reforzar aiin mas el juego en la escuela primana, sobre
todo en los primeros grados, ya que es contundente que los nifios se expresan

mejor en todos los términos por medio de esta actividad. Ademas que se



atiende a la teoria piagetana de empezar desde el interés del nifio cualquier
actividad académica.

Se concluye que los programa de primer y segundo grados de primaria
tengan contempladas actividades relacionadas con el juego. El juego es un
elemento integrador del conocimiento en la escuela primaria.

El juego desarrolla més la confianza en si mismo y en la identidad
personal.

Mediante el juego, el nifio mantiene su interés, su relacién con los
demés: a través de él, se olvida de los sucesos desagradables, no realiza una
diferenciacion entre la realidad y su fantasia.

El nifio cuando juega, no discrimina a sus demas iguales, sino todo lo
contrario; mediante el juego surge una estrecha relacién de compafierismo y
amistad, que lo llevan a realizar actividades afines conforme a sus intereses.

Las actividades que el nifio realiza durante el juego con sus amigos y
compafieros (sean reales o ficticias), satisfacen sus necesidades de
entretenimiento, aprendizaje, socializacién y comunicacion. Tales actividades
lo llevan a ir fortaleciendo y formando su propia identidad, ademas de ir

adquiriendo seguridad en si mismo.
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Se concluye pues que el ambiente familiar serd determinante para el
aprendizaje en el desarrollo congnitivo del nifio, en la que el juego habra de
desarrollar un papel fundamental.

Jerome Bruner dice de una manera constante que el juego es una
actividad que no tiene consecuencias frustrantes para el nifio, ya que al juego
se le considera como una actividad seria. El juego es un modo eficaz de
aprender, de liberar energias, de relacionarse con los demds.

Las diversas actividades que permiten desplegar los juegos infantiles
ayudan al nifio a descargar sus temores emocionales.

Que el juego se lleve a cabo verdaderamente, por lo menos en los
primeros grados, que no quede nada més como una sugerencia o idea, pues se
debe lograr que su aprendizaje se convierta en la mas divertida actividad, que
para el nifio aprender sea sinénimo de jugar.

El profesor que desee captar la atencion y el interés del nifio podra
lograrlo con facilidad si transforma su actividad docente en un verdadero

juego, no tomando las actividades y la vida misma tan en serio.

B. Sugerencias
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- Se sugiere a las autoridades educativas que incluyan en los planes y
programas de estudio mis actividades lidicas relacionadas con el proceso de
aprendizaje con el fin de de que éste sea motivante para el nifio, para eficientar
de manera sustanciosa su aprovechamiento escolar. De la misma manera se
provea a los planteles educativos material apropiado para dichas actividades de
juego con fines didacticos segun el grado que corresponda, y que éstos sean
entregados de manera oportuna a los diferentes centros de trabajo sin importar
los obstaculos geograficos que puedan existir.

- A los padres de familia concientizarlos acerca de la importancia que
reviste su participacion en el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que esta
comprobado que cuando el menor ingresa a preescolar en un periodo en el
cual los padres apoyan todo tipo de actividades programadas y se puede palpar
el éxito de dicho nivel en el desarrollo del nifio; al ingresar al nivel primana los
padres se desatienden de su participacion en el proceso educativo de sus hijos;
por lo cual debemos de hacer énfasis que la escuela primaria es la parte
medular de la formacion escolar del nifio y del apoyo y la motivacion que ellos

den a sus hijos dependera en gran parte el éxito del miio.
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- A las educadoras y maestros que trabajen actividades de juego para
lograr alumnos con espiritu critico y reflexivo con miras a lograr ciudadanos
mas preparados intelectualmente para asi enfrentar los diferentes retos en los

cuales se veran inmersos dentro de su vida cotidiana.

C. Sugerencias sobre el desarrollo psicomotriz para el aprendizaje de la lecto-
escritura.

La sugerencia consta de tres unidades, las cuales se van a ir desarrollando
conforme al programa integrado de primer afio. Los contenidos de cada unidad
han sido ordenados de tal forma que cumplan con la finalidad de esta propuesta
y asf se pueda observar que durante las dos primeras unidades se encuentran
incluidos la mayor cantidad de contenidos. La razéon que conlleva esta
organizaciéon es la de proporcionar al nifio la preparacion suficiente para irlo
introduciendo al aprendizaje de las primeras letras.

Esta sugerencia se desarroll6 en tres unidades que a continuacion se
detallan:

Unidad 1

1.1 Identificar las partes de su cuerpo.
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- Observar su cuerpo en un espejo

- Realizar ejercicios con las partes de su cuerpo

- Jugar al juego del calentamiento hay que atender la orden del sargento:
Jinetes a la carga, una mano,

este es el juego......

Se repiten las partes del cuerpo

- Identificar las partes del cuerpo en su compaiiero, en fotografias

- Armar rompecabezas de las partes del cuerpo

- Dibujar partes del cuerpo que hagan falta:

1.2 Adoptar posturas correctas en posicion de sentado durante las actividades
escolares.
Escuchar la explicacién del maestro acerca de como debe ser la posicion

correcta de sentarse en su mesabanco
- Aprender y cantar la cancion “mi postura”
Mi postura, mi postura

debe ser, debe ser
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recta y derecha, recta y derecha
sin ceder, sin ceder....
1.3 Experimentar la sensacion corporal de relajarse.
- Tomar la posicién que desee en la cual se sienta bien relajado
- Realizar juegos de relajacion
- Jugar a moverse como gelatina
- Jugar a “soy un globo”, en este juego el nifio se ird llenando de aire
lentamente y se le dira que al globo se le hizo un agujerito, entonces soltara el
aire
- Jugar a “dormir de mentiritas”, cuando se escuche un sonido a

propdsito se cambian de lugar.

1.4 Propiciar la utilizacién de su mano dominante mediante la realizacion de
diferentes actividades motrices.

- Realizar con sus dedos trazos verticales y horizontales en al tierra o en
cartulina con pintura, con un dedo, con dos, etc.

- Reproducir manchas, puntos, etc.

- Colorear y copiar dibujos
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- Manejar plastilina, barro, aserrin, etc. para modelar
- Construir una pelota de papel
. Lanzarla y cacharla, rodarla, caminar con ella, realizar juegos de tiro al
blanco
- Llevar a cabo actividades manuales como:
- Doblar papel (papiroflexia)
- Ensartado de pastas de sopa, cartoncitos, botones, etc.
- Jugar a:
- Los zapatos revueltos
- Juegos digitales (huitzi-huitzi arafia, saludos digitales, etc) lluvia
de aplausos, etc.

- Realizar ejercicios grafomotores:

1.5 Clasificar objetos por su forma y tamafio:
- Reunir objetos de diferentes tamafios y formas
- Participar en el juego “bolsa de sorpresas™

- Modelar figuras grandes, medianas, pequefias, redondas y no redondas
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- Agrupar las figuras primero por su tamafio y luego por su forma
- Recortar y dibujar figuras grandes y pequefias

- Jugar a “enanos gigantes™

1.6 Identificacion de colores
- Escuchar el cuento del “rey que no conocia los colores™
- Dibujar, colorear y recortar figuras de colores primarios
- Agrupar objetos por su color
- Elaborar collages sobre cartoncillos
- Jugar con rompecabezas de colores

- Jugar adivinanzas de colores

1.7 Clasificar objetos por su textura: madera, papel, lija, tela, etc.
- Manipular los objetos
- Jugar a “bolsa de sorpresas™ con los ojos vendados
- Agrupar los objetos por su textura: blandos, duros, lisos, rasposos, etc.
- Pegar en un carton objetos de diferente textura

- Discutir ante el grupo si el sentido del tacto también existe en el cuerpo
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1.8 Clasificar sustancias o alimentos por su sabor

. Reunir alimentos de diferentes sabores: azlicar, sal, pimienta, frutas,
café, dulces, etc.

- Jugar a probar alimentos con los ojos cerrados y decir si es dulce, salado,
acido o amargo

- Recortar y pegar en carton alimentos con diferentes sabores

. Jugar a los “ciegos” queriendo dar de comer a su pareja con los ojos

vendados

1.9 Clasificar objetos por su olor

- Reunir diferentes sustancias: anis, canela, orégano, madera, etc.

- Agrupar los que tienen olor en “huele bien” o “huele mal” de acuerdo a
si son agradables o no para él y en las que no tienen olor

- Recortar y pegar en cartoncillo sustancias u objetos con olor agradable y

desagradable y sin olor

1.10 Identificar diferentes sonidos (cerca, lejos, fuerte, débil, etc.)
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- Participar en la reproduccion de sonidos de objetos en diferentes partes

. Adivinar con los ojos cerrados cual objeto es el que esta realizando el

sonido y dénde

Unidad 11
2.1 Identificar lineas rectas y curvas en juegos y actividades realizadas

- Participar en el juego “el coche y el conductor” donde realice
trayectorias con lineas rectas y curvas pintadas en el suelo

- Pinte en una hoja con color azul lineas rectas y con color rojo lineas
curvas

- Recorte en revistas figuras que tengan forma recta y curvas

- Participar en el juego derribando objetos en donde se desplace en forma

rectay curva

2.2 Coordinar su movimiento con ritmo y sonido

- Participar en el juego “los soldaditos” donde se marque el ntmo con

palmadas en lento, rapido, lentisimo, muy rapido, etc.
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. Realizar con una palmada un giro con dos palmadas correr, con tres
palmadas caminar y combinar estos movimientos.
- Cantar “la cucaracha™ para combinar su movimiento con r1tmo:
“en el patio de mi casa
hay una cucaracha,
échale flit (con las manos)
échale mas
ya se murio

ya pataleo

2.3 Favorecer su equilibrio postural a través del fortalecimiento muscular

- Jugar a (imanes y gelatinas), poniéndose tensos y después flojos

- Jugar a “manos arriba y manos abajo” (con la mecanica de enanos y
gigantes

- Imitar libremente situaciones por parejas

- Realizar movimientos de fortalecimiento muscular

- Mover los brazos como abanicos

- Moverse como bote, como oso, como elefante, como cangrejo, etc.
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- Llevar a cabo un ejercicio de relajacion

2.4 Distinguir sonidos largos y cortos

- Jugar al “silbatazo en donde deben correr cuando escuchen un silbatazo
largo y sentarse cuando paren, con silbatazo corto avanzar en forma lenta, etc.

- Advertir que los sonidos pueden ser largos o cortos

- Graficar los sonidos largos y los cortos

2.5 Diferenciar sonidos graves y agudos

- Jugar a “ogros y duendes” en donde el ogro hara la voz gruesa y los
duendes la voz aguda

- Imitar animales que tengan sonidos agudos (ratones, murciélago, péjaro,
pollito, etc.) y animales que hagan sonidos graves (toro, tigre, leon, vaca, etc.)

- Cantar la cancion “mi rancho™

Unidad 11
3.1 Caminar variando la longitud de su paso, coordinando sus movimientos y

manteniendo su equilibrio corporal
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. Diferenciar cuéndo es un paso largo y cuindo un paso corto en el juego
“Simon dice....” que den un paso largo y dos cortos, etc.

. Caminar sobre ladrillos, sobre aros, sobre cuerdas con forma recta o
curva, con paso corto o paso largo

. Jugar a “siguiendo la huella, camreras de patos y el pollito cojo”

(imitando a los animales)

3.2 Caminar conservando su equilibrio corporal, coordinando sus movimientos y
manteniendo su equilibrio postural

- Caminar de lado

- Caminar para atras, siguiendo el ritmo de alguna cancién

- Jugar competencias esquivando obsticulos, caminando rapido

3.3 Correr elevando las rodillas, coordinando sus movimientos y manteniendo su
equilibrio corporal

- Formar con sus compaiieros un circulo grande y en medio un chico

- Correr alzando las rodillas siguiendo el ritmo de alguna musica; primero

en una direccion y luego en direccion contraria
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- Jugar al juego “declaro la guerra contra...”

3.4 Saltar impulsandose y caer sobre la punta de los pies primero uno 'y después
otro, coordinando sus movimientos y manteniendo su equilibrio postural

- Imitar los saltos de una rana, un chapulin, canguro, conejo y realizar
competencias

- Saltar sin hacer ruido

- Saltar sobre un palo hacia adelante, hacia atras, derecha e izquierda

- Saltar sobre una cinta elastica, a baja temperatura

- Saltar una sucesion de obstaculos

3.5 Rodar como lefio coordinando su equilibrio postural

- Realizar libremente movimientos de rodado al ritmo que el maestro
marque

+ Acostado, estirar los brazos

- Darse la vuelta en el piso

- Jugar a “rodillos humanos™
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