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INTRODUCCION

El juego es una actividad por medio de la cual el sujeto expresa sentimientos, adquiere
conocimiento y afirma su personalidad.

Las caracteristicas propias de la sociedad moderna, requieren del educador una
participacion consciente, activa y acorde al tipo de persona que encuentra actuaimente, el
nifio con quien desarrolla la actividad pedagogica.

"La historia de la civilizacién no puede ser escrita sin un capitulo sobre los juegos v
juguetes”. (Kokjara)l

El maestro debe, indudablemente, blescar el conocimiento de los fundamentos teéricos
en que se basa la actividad ladica del nifio, para asi, hacer el uso debido del juego en la
educacion al organizar los contenidos de aprendizaje.

En el presente trabajo de investigacion se ha brindado un espacio orientado a la
profundizacién sobre conceptos y teorias que respaldan el juego como un recurso de
aprendizaje.

No es dificil para el maestro involucrar al nifio en una situacion de juego, que vaya a la
vez enfocada al tratamiento de un contenido especifico de estudio, cuyo fin es el logro de un
objetivo propuesto en el nivel de estudios en que éste se encuentre.

En el proceso educativo,/el juego ejerce un rol decisivo en las diferentes etapas de
transicion que vive el individuo a lo largo de su existencia.

Por tal motivo, el presente escrito hace referencia a la relacion que el maestro debe

1 OMEP, El derecho del nifio a jugar, implicaciones politicas y sociales, mimeo. p. 6



procurar entre la actividad del juego-trabajo.

Auxilidandose de estrategias apoyadas por juegos, podra obtener mejores resultados en
su quehacer docente y lograr en los educandos mayor calidad como seres sociales y
autdonomos.

Buscando que el producto obtenido en la realizacion de este trabajo resuitara de
utilidad a quien lo consulte, se opto por la elaboracién de una guia de juegos, que
proporciona al educador una pauta a seguir Ven el desarrollo de la actividad lidica en su
quehacer educativo.

Se analiza;on los planes y programas de estudio vigentes, con el fin de rescatar
elementos valiosos y reales para la elaboracion de la guia, rescatando los-contenidos que

pueden ser abordados con actividades ludicas.



DELIMITACION DEL PROBLEMA

El maestro, en la tarea educativa, aun no logra utilizar ei juego como medio para
favorecer y dinamizar el proceso ensefianza-aprendizaje, debido al desconocimiento del
material de apoyo con que se cuenta, y la falta de cursos de actualizacién, que le resultarian
de gran utilidad en su labor, ya que las actividades lidicas son para el niio de gran
importancia, por las caracteristicas propias de su edad.-

La elaboracion del trabajo se basara en la investigacion de libros de apoyo, asi como el
Programa de Educacion Preescolar (PEP '92), el plan y programas de estudio de Educacion
Primaria 1993, materiales proporcionados en el Programa Emergente para la Reformulacion
de contenidos 1992, ficheros de actividades didacticas de los tres ciclos de educacion
primaria.

La finalidad de consﬁltar estos materiales ha sido, primordialmente, rescatar todo lo
que en ellos se nos ofrece como estrategia didactica para apoyar el aprendizaje de la

actividad lidica del nifio.



JUSTIFICACION

En el desempeﬁo de la tarea educativa actual, el maestro afronta situaciones que
dificilmente es capaz de controlar, si no posee un verdadero conocimiento de las actitudes y
conductas que manifiestan los educandos.

Las inﬂuengias recibidas del medio en que se desenvuelve el nifio, aunadas a sus
intereses lidicos, acarrean como consecuencia, la constante disponibilidad del mismo hacia
el juego.

Tales actitudes pueden resultar favorables en el quehacer docente siempre que sean
debidamente aprovechadas por los educadores al organizar los contenidos que se proponen
en los Programas Oficiales de estudios vigentes.

El nifio del nivel preescolar y de los primeros ciclos de educacion primaria, ya no
soporta permanecer pasivo, como mero receptor del discurso cotidiano de su maestro.

Es por naturaleza activo, inquieto, curioso, y asi, espera en ese ambiente la tarea de un
aprendizaje dinamico.

Por tanto, es el juego un recurso que resulta innovador para lograr un aprendizaje
verdadero y eficaz que responde a las exigencias de calidad en la educacion requerida por la
sociedad mexicana actual. (2)

Conocer y profundizar sobre los materiales de apoyo que utiliza el profesor de nivel
primaria asi como la educadora en el nivel preescolar justifican los objetivos del presente

trabajo.

2 UPN, Amelia Alcantar Gutiérrez, “El juego como recurso diddctico”, en : Revista plexos, unidad 145,
Zapopan, No. 12, Octubre, Noviembre, Diciembre, 1996, p. 31-32




Para apoyar los contenidos de estudio seieccionados por los educadores, atendiendo a
los intereses inmediatos de sus alumnos, se ha hecho necesaria la elaboracion de una guia de

actividades que contenga una pauta a seguir por el docente en el desempefio de su labor.




OBJETIVOS

1. Conocer los origenes del juego y las etapas que lo caracterizan, para una mejor
conduccion del proceso ensefianza aprendizaje.

2.- Incorporar el juego al trabajo escolar, con fines didacticos.

3.-Utilizar el juego como recurso de aprendizaje.

4.- Conocer los materiales proporcionados a las instituciones oficiales, para rescatar

estrategias didacticas de apoyo en el proceso ensefianza aprendizaje.




METODOLOGIA

A la metodologia se le considera como el procedimiento de ordenacion y ensefianza
que se sigue para llegar a un ordenamiento de la verdad.
Los métodos y técnicas son instrumentos de investigacion, que permiten dirigir
actividades hacia los objetivos propuestos.
. Los métodos pueden ser:
GENERALES:-
A).- Analisis y sintesis
B).- Induccidn y deduccion

C).- Experimental y otros.

PARTICULARES:

Los que se desarrollan de acuerdo a necesidades y limitaciones.

La técnica es un conjunto de reglas y operaciones para el manejo de herramientas que
auxilian al hombre e la aplicacion de métodos. (3)

Para realizar una investigacion, es necesario organizar actividades acordes a una
metodologia adecuada, para lograr lo previsto, de una manera mas eficaz.

En esta investigacion se empled una metodologia de caracter cualitativo, debido a que

este trabajo es documental.

3 SEP, UPN. Antologia Técnicas y Recursos de Investigacion I, pp. 179-180




1.0s pasos a seguir fueron:
- Localizacic’)-n de bibliografia.
- Recopilacién de informacion relativa al tema.
- Organizacidn y analisis del material recopila&o.
- Seleccién de la informacion.
- Elaboracidn de fichas bibliograficas.
- Redaccion del trabajo..
- Elaboracion del borrador.
- Revision y correccion.

- Presentacion del trabajo definitivo.

El enfoque que se le di6 a la investigacion fué el empirico social, fundamentado en
observaciones y consultas bibliograficas.

La clasificacion que se hizo de la informacion obtenida se identifica como secundaria,
ya que fué extraida de fuentes documentales empleando fichas de trabajo y tomada como
base para la realizacion del analisis del problema.

El método seleccionado para la investigacion del problema fué el analitico sintético; la
técnica, sistematizacion bibliografica a través de fichas bibliograficas, instrumento en el que

se registr6 la informacion referente al tema. (4)

4 SEP, Técnicas y Recursos de Investigacidn, Antologia. pp. 357-361.




QUL SE INVESTIGA METODO TECNICA INSTRUMENTOS
La utilizacion del juego Sintesis Sistematizacion Fichas bibliograficas.
como recurso didactico, bibliografica. bibliografica.

sus antecedentes y etapas.




CAPITULO 1

ANTECEDENTES Y ETAPAS DEL JUEGO

A) Los antecedentes historicos del juego

Ll proceso de desarrollo del ser humano ha sido estructurado en periodos o estadios
delimitados por lapsos transcurridos en la vida del hombre, deéde su inicio hasta alcanzar la
plena madurez en sus estructuras mentales.

Esta division no se ha realizado arbitraria ni casualmente. Todas las manifestaciones
de la conducta humana que conforman la esfera de la personalidad, cognoscitivas, afectivas
y motrices, son caracteristicas de ciertos momentos de la vida, se hacen manifiestas en la
generalidad de las personas cuyo desarrollo transcurra en forma normal.

El juego se hace presente con una de estas manifestaciones, surgida del interés de los
nifios en las distintas edades por las que atraviesan. Es una actividad que se realiza solo por
el placer que se halla en si misma. Desde épocas antiguas ha sido valorada su importancia, su
utilidad y beneficios que reporta. |

Los filésofos de la antigiiedad se ocuparon en reflexionar sobre la importancia del
juego. Aristoteles por ejemplo, lo aproximo a la felicidad y a la virtud. Platon le atribuyé un
valor educativo y llegé a graduar juegos para las diferentes edades en la vida.(5)

Asi, a partir del siglo XIX, fueron hechos diversos trabajos sobre juegos, orientados

5 SEP, DGEP, Apuntes sobre el desarrollo infantil, p. 4-5.
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hacia una utilizacion didactica. (6)

Han existido distintas opiniones de autores desde tiempos remotos y'a(m cuando sus
-puntos de vista divergen en el valor que cada uno le asigna al juego, gran parte de ellos
sostiene que éste se encuentra estrechamente vinculado al desarrollo infantil.

Sobre las causas y finalidades del ejercicio lidico han sido dadas diversas
explicaciones por autores que expresan al respecto:

H. Spencer: "Mediante el juego se produce una descarga de energia sobrante del
organismo”. (7)

S. Freud: "En el juego se manifiestan los deseos, conflictos e impulsos que el nifio no
puede expresar en la realidad.  El juego tiene una funcién catartica, una funcion de
realizacion de actividades reparatorias y una funcion de reproduccion de situaciones
placenteras”. {8}

Segiin Piaget, el juego y sobre todo el juego simbolico, permite transformar o real por
asimilacion a las necesidades del yo y desde ese punto de vista desempefia un papel
fundamental porque proporciona al nifio un medio de expresion propia y le permite ademas
resolver mediante él conflictos que se plantéan en el mundo de los adultos. (9)

Decroly opina que el juego favorece las asociaciones y las comparaciones mentales,
propiciando asi el desenvolvimiento de la tension voluntaria a partir de la espontanea. Los
juegos realizan la asociacion en el nifio, pues traen a su mente recuerdos, abstracciones y

juicios. También opina que el nifio que se prepara para la vida jugando.

6 SEP, UPN. Antologia, “El Juego”, p. 13

7 Aula Santillana, Diccionario de las Ciencias de la Educacion, p. 824

8 Idem.

9 SEP, CONAFE. “La atencién preventiva en la Educacién Primaria”, PARE, Primaria II, p.117

il




El juego se vale del superavit de energia disponible en el nifio y de su estructura
hereditaﬁa para favorecer su futura adaptacion, facilitindole juntamente con fa curiosidad y
la imitacion, la adquisicion de coordinaciones diversas que le ayudaran a vivir su vida de
adulto. Para Decroly, van a constituir en la educacion una formacion vital, pues el juego es
una actividad que va a servir en el desarrollo de las ocupaciones futuras del nifio.

La pedagogia moderna y la contemporanea han reconocido al juego un caracter
orivilegiado de condicion o instrumento de la primera educacion humana en tanto que la
psicologia y antropologia le han concedido una funcion biolégica y social; esto es, su
utilidad a los fines de la conservacion del hombre y su adaptacion a la sociedad; la estética
ha permitido que se le reconozca una analogia con la actividad artistica.

Claparede hace énfasis en el valor pedagogico que el juego tiene y demostré que la
actividad Nidica es la que encauza al nifio al verdadero trabajo. (10)

Por lo anteriormente citado, es factible la incorporacion del juego a la actividad
pedagogica, adoptandolo como un valioso recurso del que se valgan los educadores en su
desempefio educativo.

A través de las observaciones del comportamiento humano, se han podido asociar sus
manifestaciones con las teorias formuladas acerca de las caracteristicas que presentan en su
forma de jugar los nifios en las diferentes etapas o momentos por los que atraviesan. El
juego hace posible que el nifio gaste las reservas de energia que no consume en actividades
propias del trabajo; le ayuda a eliminar tensiones y lo relaja, ademas de prepararlo para un
mejor desarrollo fisico. La realizacion de la actividad ladica en el nifio puede notarse en las

etapas por las que ha pasado el ser humano como miembro activo de la sociedad de la cual

10 SEP, DGEP, Apuntes sobre el desarrollo infantil, “El Juego”, pp. 5-6
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ha formado parte desde épocas primitivas.

Las primeras explicaciones sobre el origen y significado del juego tienden a subrayar
alguno de los aspectos que lo caracterizan. Segt’m Rubin, Fein y Vnadenberg (1983) se
pueden clasificar en cuatro grupos;

1.- Las teorias del exceso de energia.

2.- La teoria de la relajacion.

3.- La teoria de la practica o del preejercicio.

4.- I;a teoria de la recapitulacion.

Friedrich Schiller (1759-1805), poeta y escritor aleman, en sus cartas sobre la
educacion estética del hombre (1795), fue quién formuld la teoria de que el juego sirve para
gastar el exceso de energia que tiene un organismo joven, que no necesita trabajar para
subsistir, ya que sus necesidades son satisfechas por otros.

Pero quiza el que formula con mas claridad la teoria del exceso de energia fue el
psicologo vy filosofo inglés del siglo XIX, Herbert Spéncer. En el dltimo capitulo de sus
Principios de Psicologia (1855, octava parte, cap. IX) sostenia, siguiendo posiblemente a
Schiller, que los sentimientos estéticos derivan del juego y que ambos se caracterizan por no
buscar ventajas ulteriores; los fines proximos son sus Unicos fines, ‘aunque sirven también
para la conservacion o aumento de aptitud.

Proponia que los animales y los hombres tienden a ser activos y tienen necesidad de
actuar.

A medida que un animal es mas complejo puede dedicar mas tiempo a actividades
superfluas, que aparentemente no tienen ninglin objeto pero que contribuiran al desarrollo

del organismo joven.
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El juego es el ejercicio artificial de energias que, a falta de su ejercicio na}tural, llegan a
estar tan dispuestas a gastarse, que se consuelan con acciones simuiadas.

Spencer anticipa muchas ideas posteriores sobre las funciones del juego.

Una teoria en cierto. modo opuesta, pero que también puede verse como
complementaria, es la que sostendria que el juego sirve precisamente i)ara la relajacién, cuya
idea se origind en el filésofo aleméan del siglo XIX, Lazarus, quien sostuvo que los
individuos tienen que realizar actividades dificiles y trabajosas, que producen fatiga, y que
para recuperarse de ellaé llevan a cabo otras actividades que les sirven para relajarse.

Aunque esto parece no aplicarse a los nifios, algunos autores sostienen que los nifios
juegan por una memoria de la raza que les llevaria a realizar actividades que nuestros
antepasados realizaron en otras €¢pocas.

Esto vinculard esa posicion con la explicacion del juego mediante la teoria de la
recapitulacion, que fue defendida sobre todo por el psicologo norteamericano Stanley Hall
(1904). Parte de la interpretacion propuesta por Haeckel de la posicion darwinista, segin la
cual ¢l desarroilo del individuo reproduce el desarrollo de la especie. Por esto el nifio
reproducira durante su infancia la historia de ia especie humana y realizaria actividades que
nuestros antepasados llevaron a cabo hace mucho tiempo.

Durante la etapa animal de los nifios, trepan o se columpian; en la etapa salvaje,
realizarian actividades parecidas a la caza o al escondite, que seria parecido a la busqueda de
la presa; en la etapa nomada se interesarian por los animales; en la etapa de la agricultura
patriarcal, jugarian a las mufiecas o a cavar en la arena; y, finalmente, en la etapa tribal se

ocuparian de juegos en equipo.
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De los primeros estudiosos del juego, el que realizé un trabajo mas considerable fue el
escritor aleman Karl Gross, quien a finales del siglo pasado publico dos libros sobre el juego,
uno dedicado al juego de los animales (1896) y otro al juego de los hombre (1899). La
posicion de Gross puede denominarse la teoria del preejercicio, y sostiene que el juego es
necesario para la maduracién psicofisiologica v que es un fendmeno que estd ligado al
crecimiento.  El juego consistird en un ejercicio. preoperatorio o un preejercicio para el
desarrollo de las funciones que son necesarias para los adultos y que el nifio ensaya sin la
responsabilidad de hacerlo de una manera completa. (11)

La finalidad del juego esta entonces en si mismo, en la realizacion de la actividad que

produce placer.

B) Etapas del juego en el niiio.

El juego, durante el transcurso del desarrollo evolutivo, se muestra en distintas
formas, de acuerdo con las caracteristicas e intereses de cada etapa.

Piaget distingue:

I.- Juego sensomotor (aproximadamente de 0 a 2 afios).
El nifio encuentra placer al realizar ejercicios en los que interviene la coordinacién

sensomotriz. (12)

11 SEP, UPN. Antologia, “El Juego”, pp. 13-14
12 Aula Santillana, Diccionario de las Ciencias de la Educacion, p. 284
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El juego consiste en la repeticion de movimientos {(que constituyen las llamadas
reacciones circulares) v en el aprendizaje de otros nuevos.

Primers stapa, de los juegos sensoriales: 3 a 5 meses.

Segunda etapa, del juego motor: 8 a 12 meses.

51 nifio utiliza formas simples de imitacion; inicialmente hace una representacion de
las acciones del modelo presente, después las acciones simpies se imitan en ausencia del
modelo.

A los cuatro meses, las acciones de mirar y tocar se han coordinado y ¢l nifio aprende
que empujando el juguete que cuelga de su cuna, lo hara balancear o sonar; una vez
comprendida la accion, sers repetida una y otra vez. Esto es, el juego, el placer "funcional”
y el "piacer de ser una causa’, surge de la repeticion de acciones, a medida que las va
dominando, durante los sucesivos subestadios del periodo sensomotor.

Una vez que ha aprendido a remover tapaderas para encontrar juguetes u otros
objetos, se convierte en un juego divertido para el nifio de 7 a 12 meses.

Eventualmente, cerca de los 18 meses, el nifio podra imitar un acto complicado
aunque carezca de modelo.  El nifio ha progresado de la representacion en vivo a la
representacion en el pensamiento, que marca la transicion del nifio al periodo
preoperacional.  Piaget enfatiza que estas acciones deben ser llevadas a cabo fisicamente

primero, antes de que puedan ser elaboradas en la mente. Esto explica la necesidad de una

stapa tan larga de tiempo para la pura actividad fisica durante el primer periodo.
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1L- El juego simbolico

Tercera etapa: Los juegos de imaginacion {aprox. de 2 a 6 afios).

En la etapa del juego simbolico el nifio asimila vivencias de su realidad. En esta etapa
aparece la capacidad de representacion de un objeto o fendémeno ausente y con ello las
circunstancias propicias para que se manifiesten en ¢l los conflictos afectivos latentes.

Durante este periodo los aprendizajes mas significativos tienen lugar a través del

El juego simbdlico y‘ el de fantasia caracterizan el periodo de la inteligencia
precperacional, que va de los dos afios, aproximadamente a los siete.

El periodo preoperacional representativo se caracteriza por la descomposicion del
pensamiento en funcion de imagenes, simbolos y conceptos. El nifio ya no necesita actuar
en todas las situaciones de manera externa. Las acciones se hacen internas a medida que
puede representar cada vez mejor un objeto o evento por medio de su imagen mental y de
una palabra.

El nifio puede ahora representar mentalmente experiencias anteriores y hace un intento
por representérselas a los demas.

Algunas de estas actividades empiezan a surgir durante la etapa de transicion entre los
18 v 24 meses.

Para Piaget, las imagenes resultan de las adaptaciones corporales a un objeto en su
ausencia. Su fundamento lo encontramos en que estas actividades se realizan al margen de
movimientos complejos y manifiestos; por ejemplo, un trapo anudado hace las veces de un
nifio; acciones apropiadas a un objeto se realizan en relacion con un sustituto. Al principio

estas acciones interiorizadas sustituyen el afecto como simbolos concretos; mas tarde actiian
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como signos, sefialando o significando al objeto.  El lenguaje consiste en una serie de
sefializadores y las palabras que le ayuden a este proceso 1o e son esenciales.

Bl juego simbolico y de artificio tiene la misma funcion en el desarroilo del
pensamiento preoperacional que la que tuvo el juego practico en el sensomotor.

i juego simbolico funciona también para asimilar y consolidar las experiencias
emogcionales del mifio.  Cualquier cosa importante que le haya sucedido en la realidad,
vuelve a viviria en el juego, pues el nifio no hace ningun esfuerzo por adaptarse a la realidad.

Las manifestaciones del juego simbélico derivan del caracter peculiar del proceso
ectual del nifio; en este periodo domina su posicién egocéntrica y el caracter
marcadamente intelectual de las imagenes o simbolos que emplea. {13)

1 nifio tiene dificultades para colocarse en la perspectiva de otro, toma todas las cosas
desde su punto de vista. Esto es lo que se denomina egocentrismo y constituye una
tendencia muy importante en su desarrollo. (14).

En el juego simbolico, el nifio modifica la realidad en funcion de su representacion
mental, ignoranco todas las semejanzas entre el objeto y lo que pretende representar con
éste.

Al imitar cualquier conducta, el nifio puede utilizar otro objeto para representar su
almohada. También es capaz de generalizar su representacion mental de fingir "estar
dormido”.

Parece que Su imagen mental se separa de su contexto inmediato y amplia su juego de

"dormir" acostando a su osito o a su perro. A medida que el nifio imita la conducta de otros,

13 SEP, DGEP. Apuntes sobre el desarrollo infantil, "El juego”, pp. 11-12

13 SEP. CONAFE. Alencién preventiva en la educacion primaria II, pp. 58-59
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debe acomodar o recrganizar sus estructuras para las actividades fisicas. A su vez, forma
una imagen mental del acto que le sirve ahora como estructura, y a través de la cual puede
asimilar objetos en e juego simbdlico.  El objeto se convierte en un simbolo de algo va

exisiente en ia mente del nifio.

Juegos compensatorios:

Estos juegos permiten que el nifio represente acciones que normalmente estan

orohtbidas v que no le es permitido realizar.

Cuarta etapa.  De los juegos intelectuales (inicia a los cuatro o cinco y predomina

Hn la medida que el nifio interactiia con los demas, se va haciendo evidente la
trapsformacicn de sus opiniones.  El uso de simbolos responde a una légica v un

razonamiento méas objetivos en el periodo entre los ocho y once afios.

suegos de construccion

Después de los cuatro afios, el juego infantil refleja mas organizacion y aproximacion a
la realidad. Las casas, castillos, etc., que los nifios construyen, reflejan mayor atencion a los
detalles. Esta ciase de construccion requiere una reconstruccion o acomodacion para llenar
‘as necesidades de la realidad. Puede ser una oportunidad de crear inteligencia y resolver

problemas.

HI.- Juegos reglados
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Quinta etapa: de los juegos sociales (a partir de los 506 afios).

En la dltima etapa del periodo preoperacional, los nifios participan cada vez mas en los
juegos socializados con compaiifa- real. Eventualmente escogen papeles, los actuan, con
sierto reconocimiento de unos y otros.  Este tipo de juego proporciona una forma de
adaptarse a las reglas sociales corriendo riesgos minimos.

En este periodo su participacion en los juegos sociales esta limitada a su incapacidad
de aceptar el punto de vista de otro. El juego en este ﬁxomento esta controlado por una
disciplina colectiva y por codigos de honor, de tal manera que los juegos son reglas que
sustituyen al juego de artificio, simbolico e individual del primer periodo.

A pesar de que los juegos con reglas estan "socialmente adaptados” y perduran en la
época adulta; demuestran también una asimilacién mas que una adaptacion de la realidad.
Los juegos reglados combinan la espontaneidad del juego con el cumplimiento de las
normas.

Ejemplos de juegos reglados son: las canicas, el avion, la matatena, etc. Tienen una
funcion esencialmente socializadora y suelen ser juegos organizados que con frecuencia se

realizan en equipo y que entrailan algtn tipo de competitividad. (13).

15 Ibid., p. 284
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CAPITULO I

LA IMPORTANCIA DEL JUEGO Y SU FUNCIONAMIENTO

EN EL PROCESO EDUCATIVO

A) FINALIDAD DEL JUEGO EN LA EDUCACION

Para el nifio no es facil expresar los sentimientos y conflictos internos que se originan
en él. Es a través de su forma de jugar, como podemos darnos cuenta de su situacion, ya que
por medio de sus actitudes demuestra todo aquello en lo que no le es permitido participar
dentro del mundo de los adultos. (16).

£n los nifios menores de siete afios, el juego desempefia diversas funciones relevantes
para la educacion, debido que a través de él, el nifio es capaz de externar sus pensamientos,
favorece su desarrollo individual y social, le permite expresar sus ideas en forma espontanea.

Como parte del proceso educativo, el juego es una actividad significativa para el
alumno. Durante el juego, el nifio se comporta como realmente es, se siente en libertad para
disfrutar plenamente, sin presiones de ninguna clase, olvidindose de formas de actuar
impuestas por adultos.

De esta manera, el juego se convierte en un recurso valioso para el nifio y por ende
para el educador, pues en el transcurso del juego se le brinda la oportunidad de conocer las

necesidades del educando, intimidades de su vida; le permite observar los procesos de

16 Aula Santillana, Diccionario de las Ciencias de la Educacion, p. 824
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penéamiento en el nifio ; refleja caracteristicas de su personalidad y multiples aspectos de la
formacion cultural del educando. (17)

El valor que tiene el juego para el nifio desde la etapa preescolar no puede ser
ignorado por quiénes se hallan en contacto directo con él. Sin embargo se han suscitado
opiniones contradictorias que tienden a restarle la importancia que le es caracteristica,
principalmente al emplearlo en actividades de ensefianza.

En este sentido, los educadores deberan ser sumamente cuidadosos al tenerlo en
cuenta como un excelente recurso de aprendizaje para los infantes y en ningin momento
ignorar el fin que se persigue con éste al utilizarlo en ias tareas de ensefianza,

Con las practicas del juego fisico, los nifios mejoran su coordinacién motriz gruesa y
aprenden a controlar su esquema corporal, aumentando la capacidad para lanzar, atrapar e
interceptar objetos.

Dichas habilidades son acrecentadas en ellos, a medida que se les van ofreciendo las
oportunidades propicias para efectuar movimientos que las desarroilen en forma gradual y
progresiva.

El juego ofrece al nifio ocasiones para sentirse seguro, confiado y triunfador. En su
ambiente es €l quien ejerce pleno dominio y decide por si mismo lo que se tiene que hacer,
hecho que disfruta enormemente.

A medida que .adquiere ciertas habilidades, su personalidad se reafirma. Tal fendémeno
beneficia el trabajo én el salon de clases, por contribuir a despertar el interés por otros
campos de aprendizaje.

Las situaciones de aprendizaje que se plantean a los nifios por medio de juegos,

17 SEP, DGEP. Apuntes sobre el desarrollo infantil, tema "El Juego”. p. 17
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representan un excelente recurso para inducirlo 2 la resolucién de problemas.

El juego ayuda al nifio a manejar y controlar sus emociones, ya sean estas positivas o
negativas, ¢l las recrea en su actividad ladica. Este hecho fortalece su desarrollo emocional.

La actividad permanente en que se halla el nifio le ofrece la oportunidad de adquirir
conceptos a través de la constante experimentacion y el contacto directo con los hechos.

Asi aprende y retiene utilizando datos concretos de lo que son sus vivencias. También
ofrece al nifio las ocasiones para tomar el papel de adulto que en la realidad no le es
permitido vasumir. Le es posible expresar sus sentimientos y ensayar posturas que
probablemente llegue a asumir cuando crezca. (18)

Observando la forma como juegan Iosin'ﬁos, los educadores podremos darnos una
idea de lo que ellos aspiran para su vida ﬁJt;Jfa,

Con los juegos que exigen actividad fisica e intelectual el nifio desarrolla su
inteligencia.

Asimismo, se encuentra al observarlos jugar, que en sus circulos de interaccién surge
la aparicion de los valores que mas tarde profesaran: sentido de justicia, respeto,
cooperatividad, los iran preparando para formar parte de una sociedad como miembros
activos de la misma.

El nifio busca constantemente ocasion y lugar para jugar. De ahi recibira todo tipo de
influencias que posteriormente le ayudaran a afirmarse como individuo apto y plenamente

desarroilado. (19)

161884

18 SEP, UPN, Antologia, “El Juego® p. 281
19 Froebel, La educacién del hombre p. 78
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Con respecto a lo anterior, en el material de apéyo, (20) la maestra Yafiez Ramirez ha
realizado diversos aportes que confirman una vez mésvla importancia qhe el juego tiene.

La actividad ladica es una funcion que no se puede dar aislada de la personalidad; se
inicia desde los primeros meses y se manifiesta durante toda la vida; es un un elemento
necesario, que contribuye para un mejor desarrollo integral y personal del individuo; es una
actividad normal que produce placer en el nifio y por lo tanto, también en el adulto; realiza
una funcién relevante debido a que le permite al nifio integrarse al medio de una manera
agradable; es el mejor aliciente de las necesidades emocionales del preescolar.

El desarrollo en toda su plenitud del nifio, que lo lleve a planos superiores de acomodo
a su medio, con una dindmica de proyeccion hacia su vida adulta, es una funcion primordial
del juego.

La "pedagogia atractiva" tiene en la educacion preescolar su maxima expresion, ya que
esta maxima expresion tiene como postulado "enseiiar divirtiendo”.

El juego es la base de todas las actividades que se realizan dia con dia en el jardin de
nifios; brinda al nifio un sin fin de alegrias y experiencias.

En el jardin de nifios, es importante el juego organizado, como el juego espontaneo,
por lo que la educadora se encargara de vigilarlo discretamente.

Durante el juego el nifio se expresa y actia espontineamente, esto permite a la
educadora conocerlo mejor.

El juego realiia una funcién importante, ya que a través de él, el nifio exterioriza sus
conflictos. Esto le permite liberarse de una serie de traumas.

Es muy importante que la educadora posea una serie de juegos variados y selectos.

20 SEP, DGEP, Apuntes sobre el desarrollo infantil, tema “El Juego”. p. 18-21
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B) INTEGRACION DEL EDUCANDO AL TRABAJO ESCOLAR POR MEDIO

DEL JUEGO.

".. . El hombre no esta completo sino hasta que juega; ...", Schiller. 21)

De la misma forma que los adultos efecttian un trabajo, los nifios constantemente se
ven impulsados por una tendencia a la combinacién del juego-trabajo; las causas son
similares a aquellas de las personas mayores. (22) -

El nifio interactiia con el juego. Durante la realizacion de las actividades ladicas, se
siente fuerte, se enorgullece por sus logros en el juego. Asi el adulto, por sus obras
realizadas. El nifio, al enfrentarse a trabajos reales y sociales, encuentra un reemplazo en el
juego.

El nifio se manifiesta a través del juego, porque para él pasa inadvertido el mundo del
trabajo. Es indispensable en el juego un suplente del trabajo futuro que vendra
posteriormente.

En ocasiones se afirma que al infante no le satisface trabajar. Dicha afirmacién es
erronea. En realidad lo que al nifio no le agrada es realizar actividades forzadas y sin ningin
fin u objetivo. No le gusta gastar su energia sin obtener un resultado favorable.

En este ambito no existe gran desigualdad con el adulto, puesto que la diferencia
esencial consiste en que el adulto adquiere un panorama mas amplio. El trabajo que parece

-

innecesario al nifio, para el adulto representa una significacién y por ello un valor.

21 SEP, DGEP. Apuntes sobre ¢l desarrollo infantil, tema "El Juego®, p. 13
22 Celestin Celestin, La educacion por el trabajo, p. 153
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Si se hacen a un lado los trabajos incompletos, cuyo fin no puede captar el aifio,
debido a que no se realizan inmediatamente en una obra, sino que forman parte de un trabajo
mas amplio, se puede afirmar ¢l gusto del nifio por ¢l trabajo.

Durante el juego, el infante actia, experimenta yi practica ios trabajos y obligaciones
que posiblemente podré realizar cuando sea aduito. Con la variedad v la especializacion del
trabajo, 1a nifia no se convierte unicamente en madre 0 ama de casa; igual que e nifio: no
siempre sigue tos pasos del padre.

Yisto de esta forma, es conveniente ofrecerles un mayor numerc de experiencias v
posibilidades de eleccion, proporcionandoles numerosas oportunidades de vivir jugando
como adultos, tantas como las que el nific sea capaz de entender e interpretar durante la
reslizacion de la actividad ladica. (23)

En los estudios que han realizado los especialistas en materia de la personalidad
humena v sus facultades, se ha podido comprobar que todas eilas son susceptibies de ser
perfeccionadas a través del ejercicio, bajo un ssfuerzo regular ¢ inteligente.

A los trabajadores de la docencia se les ha preparado en mayor grado para cuitivar el
intelecto y orientar su actuacion hacia un campo de accidn caracterizado por abstracciones.
Este hecho, obstaculiza grandemente que los alumnos sean realmente capaces de enfrentar
los distintos problemas que se les presentan. (24) -

Los nifios aprenden lo que les resulta interesante en la vida de su medio. Todo

aquello que concierne a su actuar y que de una u otra forma les sera de utilidad

23 SEP, DGEP. Apuntes sobre el desarrolio infantil, Tema "El Juego", p. 14-16
24 Op. Cit, p. 153
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posteriormente. (25)

Es posible_distinguir los juegos que, por su forma, representan manifestaciones
reprimidas de un trabajo que no ha sido llevado a cabo, llegando a convertirse en juego-
trabajo.

Dicha actividad llega a satisfacer plenamente las necesidades primordiales del
individuo: utiliza su energia adecuadamente ¥y su capacidad psiquica entra en funcién,

La realizacion del juego-irabajo beneficiara la vida del nifio posteriormente y lo llevara
a vivirla lo mas completamente posible por la gran variedad de sensaciones que le
proporciona, siempre que lo lleva a cabo.

Caracteristicas importantes del juego son el esfuerzo y el trabajo mismo con todo lo
que por ellos se desencadena en el organismo.

El juego es colectivo, como lo han marcado sus origenes.

Por medio del juego-trabajo, el nifio aprende a organizarse en su universo infantil En
¢l hacé uso limitado de su inventiva ya que para él es mas comodo emplear modelos
preestablecidos y, aunque imperfectos, ya han sido experimentados. Asi su uso responde a
los requerimientos presentes.

Es dificil llegar a perfeccionar la adaptacion del juego-trabajo cuando sélo se
considera la nocion del trabajo porque el nifio vuelve en cuanto es posible a los juegos que le
complacen mas. (26)

Para M. Montessori (27), la actividad ladica implica una actividad sin objetivo.

25 Ibidem., p.99
26 Ibid., p. 155
27 Montessori, Grandes Educadores, vol. no. 4, 1996 pp. 74-76.

27




El trabajo es el medio a través del cual el adulto transforma la naturaleza, y el infante
desarrolla su personalidad.

El hombre, como ser supremo, dotado de la inteligencia, tiene una funcidn primordia?
por cumplir: crear, transformar, conqui‘star y emplear al mundo pars convertirlo en uno
nugvo, que rebase las maraviiias de la naturaieza,

Montessori se limito ante todo ¢i valor educativo del irabajo, que rige la vida psiquica

el ser y le facilita el acceso a la "vida espiritual"; recaicé la relevancia del trabajé en nifios vy,
a su vez, para los aduitos, sefialando que éstos difieren unos de otros.

La autonomia de la infancia no supone que sea exclusiva de la edad. de la inactividad Yy
del juego.

La actividad infantil, que se diferencia del trabajo adulto por sus objetivos v recursos,
nada més se puede considerar como trabajo en el aspecto figurativo del término.  Si M.
Montessori emplea ¢l término "el trabajo infantil”, es para dar una nocion mas clara de la
actividad infantil,

Dependiendo de esto, se pueden formular los siguientes cuestionamientos. ;Se haila o
10, en estado de actividad el nifio que juega? ;No se relaciona la nocion de trabajo, desde
cierto punto de vista con la del juego?

Montessori sefiala que el nifio es esencialmente activo, le agrada maés vestirse 6l
mismo, a que lo vistan. Cuando llena un vaso con agua, le importa menos el hecho de
llenarlo que el 'trabajb a efectuar, para no perder ni una gota de agua en el proceso.

Lo que empuja al infante a actuar no es un fin externo, sino llegar a su provic

perfeccionamiento.
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De esta forma la actividad lﬁdica se combina con el trabajo. ;Quién puede decir lo
contrario, que el infante que juega no se perfecciona a la vez ?.

Las nociones de calma, de emplear una vitalidad mas plena, de la adquisicion de Ia
experiencia, no solo estan presentes en las escuelas montessorianas, sino en todas y cada una
de ellas donde los nifios jueguen.

De esta manera se comprueba una coincidencia entre los conceptos de juego-trabajo.
Por qué entonces M. Montessori, valora todo su sistema en el hecho de que los nifios
rrabajan, en contacto con los otros donde 1os nifios juegan?. Se contestaria con facilidad a
este cuestionamiento diciendo que ella explotd y valoré la actividad infantil por medio del
mpleo de su material de desarrollo cientificamente elaborado. Al presentarse alguna
lificultad, este permite presentar problemas cada vez mas complejos.

Para cumplir con precision las tareas que se refieren, el alumno debe efectuar un
sfuerzo y el paso de las actividades simples a las més dificiles se realiza libremente de

zuerdo a la naturaleza y posibilidad del nifio.

También se observara que cada objeto del material educativo implica una funcion
isa, como son los juegos de ajuste por los que progresa el conocimiento. Los objetos

aovalentes (instrumentos de la vida cotidiana) ofrecen al nifio la oportunidad de adquirir

nejor conocimiento del mundo que los polivalentes. Por lo tanto, si el conocimiento es
nveniente aqui éste busca que se imponga la funcién del objeto conocido, y el
>cimiento queda unido a esta funcion.
M. Montessori entendi6é y explotd desde muy pronto el valor educativo de esta
tegoria que atrae el gesto. También al explotar ¢l amor natural del orden y de lo

terminado, logré hacer progresar al nifio en el mundo del conocimiento real y de la
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verdadera imaginacién, inferior de una riqueza sorprendente pero muy confusa. Ella intentd
impedir esta imaginacion inferior eliminando algunos juegos. Sin embargo, como actividad
organizada, el juego, llamese "trabajo”, no es nada criticable. Una pedagogia afectiva y
adaptada ai nifio se a;;oyaré en parte sobre la actividad lidica, capaz de ayudar en el
desarroilo y construccidn de la inteligencia y la verdadera imaginacion. (28)

En preescolar, el juego es la manera mas natural de integrar al nifio al trabajo.
Igualmente los nifios encuentran en €ste un recurso favorable para cambiar sus actitudes,
puesto que muchos de ellos no se atreven a hablar o actuar ﬁeﬁte a sus compafieros. Este
cambio positivo los inducird a que sean ellos mismos quiénes organicen sus juegos por
iniciativa propia, incluso inventarlos y crearlos de acuerdo a su punto de vista, participando
y iendo ellos los protagonistas principales del juego. (29)

La actividad ludica no especifica un fin consciente; por lo tanto, no se realiza por este
fin Unicamente. El trabajo especifica un fin consciente, la accion en si no es una fuente
placentera, mas bien requiere de esfuerzo.

En tanto que se reflexione detenidamente, es obvio que existen juegos cuyo fin es
consciente vy en los que su finalidad es motivo de placer en diversas ocasiones importantes,
aunandose a la propia actividad lidica.

Existen, ademds, trabajos que contienen una parte de gozo en su desempefio y en los
que el fin no es el inico motivante, incluso es uﬁ motivante secundario.

Hay entonces haneras de transicion indiscutibles, entre el juego puro y el trabajo puro.

En relacion a este ultimo sus seguidores lo recomiendan por el esfuerzo que exige. (30)

28 Idem., p. 76.

29 SEP, DGEP. Apuntes sobre el desarrollo infantil, p. 17
30 SEP, UPN. Antologia Bésica, "El Juego”, p. 141.
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CAPITULOC I

UTILIZACION DEL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO

A) PARTICIPACION DEL NINO EN EL TRABAJO ESCOLAR POR MEDIO DE

JUEGOS DIDACTICOS

Los educadores conocen perfectamente que durante el desarrollo del nifio, el juego
desempefia una funcion importante. A partir de los primeros meses de existencia, cuando los
nifios aprenden a repetir actos sensoriales y motrices, que les producen gusto y curiosidad, la
actividad lidica es un recurso que no se puede reemplazar en el crecimiento de las capacidades
humanas.

A través del juego los infantes exploran y practican competencias fisicas, inventan y
reconstruyen situaciones de la vida social y familiar. En ellas actian libremente o intercambian
papeles.

Ademas, desarrollan su capacidad de imaginacion, dandole vida a los objetos de manera
simbdlica, practicaﬁ sus posibilidades de expresion oral, grafica y estética.

Cuando los sujetos van creciendo, junto con ellos van desarrollando sus capacidades para
efectuar otros tipos de juego, en una organizacion més complicada. A los juegos primarios,

que son de ejercicio motriz, se van anexando otros que implican relaciones con adultos y con
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otros nifios.

Las persecuciones y las luchas simuladas, son juegos de grupo basados en el ejercicio
fisico. Estos aparentemente no tienen un ;bjetivo definido.

Aparecen otros, que se acomodan a reglas sencillas y responden a un conocimiento
‘ elemental de competencia. (31).

El nifio logra, por medio de la educacion, adquirir la capacidad para incursionar en su
mundo, relacionarse con los demas y hacer referencia de si mismo.

Dicho proceso no puede marchar progresivamente ajeno a una dimensién de juego,
donde encuentre oportunidades para darse cuenta de la realidad que enfrenta, entenderla y
decidir como actuar en ella. (32) )

En el transcurso de la etapa preescolar, una de las actividades de mayor importancia para
la educadora, es guiar a los nifios al juego para lograr los propésitos educativos, verificando
que éste no carezca de atractivo, ya que de esta manera se da con la estimulacién motriz, el
canto, las practicas de comunicacion y de relacion interpersonal.. (33)

u

El desarrollo del juego simbolico es muy rapido; asi se manifiesta en el jardin de nifios.
Las experiencias personales que los nifios escenifican adquieren una organizacion mas
completa.

A través del juego simbolico, el nifio desempeda su papel, convirtiéndose en motivo de un

intenso intercambio de acuerdos, desacuerdos, negaciones y propuestas entre ellos. (34)

31 SEP, Guia para la educadora. p. 15.
32 SEP, “El Juego”, p. 245
33 SEP, Guia para la Educadora, p.13
34 Idem
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“El nifio que juega es sagrado" (35). Para Froebel, el nifio se debe educar respetando su
tendencia ladica, incluso motivario para bhacerlo jugar, guiandolo a la vez hacia alguna
ocupacion concreta. Froebel parte de dos ideas que son fundamentales en su pedagogia, para el
disefio de sus juguetes éducativos, combinar juego y trabajo, trabajo y juego. Los juegos
construidos por Froebel, son juegos con vida, como apoyos a la educacién. Considera que el
juego es una fuente de riqueza inagotable para el nifio y la ocupacion fija las experiencias
efectuadas por el juego.

El maestro puede ser capaz de activar y hacer que se torne amena una situacion de juego-
trabajo, procurandole las oportunidades y materiales que, a la vez que lo divierten, le propician
aprendizajes.

Ademas, este tipo de actuaciones en el proceso educativo permiten que el nifio se
beneficie con las interacciones existentes entre compafieros al observar y trabajar en los
distintos esquemas elegidos por el docente: individuales o grupales. (36)

Al jugar se va aprendiendo a construir estrategias para mejorar cada vez mas la actuacion
como participante del juego.

Cadajugador actiia con autonomia y decide qué hacer.

Construye sus estrategias al interactuar con los demds, disfrutando de sus logros y
apropiandose de nuevos aprendizajes.

Estamos llamados, pues, a elegir actividades que para los nifios resulten divertidas, al

mismo tiempo que les proporcionen aprendizajes significativos. (37)

35 Froebel, La educacion del hombre, p.53
36 SEP. "La atencion preventiva en la educacién primaria." , p. 137
37 SEP, Propuestas para divertirse y trabajar en el aula., p.5
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El Programa de Educacion Preescolar (PEP '92) consiste en una propuesta de trabajo de
manera que pueda aplicarse en las distintas partes del pais, a través de una gaﬁma de estrategias
flexibles que sirven de apoyo a la practica educativa.

Uno de los principios fundamentales es el de respetar las necesidades e intereses del
preescolar, asi como su capacidad de expresion y juego, de tal manera que favorezca su
proceso de socializacion. (38)

El principio de mayor relevancia en que se fundamenta el PEP'92, es el de globalizar, ya
que este constituye la base del quehacer educativo del nivel preescolar.  Considera el
desarrollo infantil como un proceso integral, ya que los elementos que lo forman no se pueden
dar aislados uno del otro (afectividad, motricidad, aspectos cognoscitivos sociales).

El programa estd estructurado por proyectos, que significa planear juegos y actividades,
de acuerdo a los intereses y necesidades de los nifios, acordes a las caracteristicas de su edad.
Desde el inicio del proyecto, nifios y educadora planean las actividades a seguir y determinan
qué acciones realizaran para alcanzar determinado objetivo. (39)

Con el propésito de que el trabajo por proyectos. tenga un criterio globalizador, se
proponen los bloques de juegos y actividades, que deberan ser tomados en cuenta por la
educadora al momento de realizar su planeacion. (40)

Los bloques son grupos de juegos y actividades que al ser aplicados contribuyen al
desarrollo integral del nifio, proporcionan al educador sugerencias de contenidos apropiados

para favorecer dicho proceso.  Los contenidos se refieren a los comocimientos, habitos,

38 SEP, Programa de Educacién Preescolar, p.5
39 Ibid, p. 17-19
40 Tbid, p.30
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habilidades, actitudes y valores, que el nifio va construyendo paulatinamente a través de la
accion y reflexion. De esta manera incorpora la informacién, am;liando sus estructuras con
nociones nuevas por medio de la interaccion y participacion en los diversos juegos y actividades
que se efecttian dentro de un proyecto. |

Los bloques se relacionan de manera predominante con un aspecto de desarrollo, aunque
guardan cierta relacion con otros. Cuando un nifio realiza una actividad de matematicas que
implique la seriacion y clasificacion, no sélo eéta aplicando las relaciones l6gico-matematicas,
sino también destrezas manuales, lenguaje, juego, creatividad, afectividad entre otras. 4n

Los bloques que se proponen son: Sensibilidad y expresion artistica, Psicomotricidad,

Naturaleza, Matematicas, Lenguaje.

41 SEP, DGEP, Blogues de juegos v actividades en el desarrollo de los proyectos en el Jardin de Nifios, p. 54
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B) JUEGOS

Nivel : | Preescolar, Grados 2°y 3°

Nombre del Juego : | Adivinen qué es?

Bloque : | Lenguaje.

Proposito : | Desarrollar la capacidad de expresion oral.

Materiales : | Caja, lapiz, corcholatas, piedras, crayones, hojas

La educadora mostrara a los nifios una caja que contenga varios objetos (lapiz,
corcholatas, piedras, crayones, hojas). Todos miran bien y dicen qué hay en la caja.
Luego pasa un nifio y saca uno de los objetos sin que los demas vean lo que saco. El
nifio tiene que describir el objeto, pero sin decir como se llama lo que sacd. Los
demas tiene que adivinar de qué objeto se trata. El educador puede ayudar al nifio
mediante preguntas ;Como es lo que sacaste? ;De qué color es? ,Para qué sirve?

etc. (42)

42 1bid, p. 70
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Nivel : | Preescolar, Grado 3°
Nombre del Juego : | Palabras que empiezan igual
Bloque : | Lenguaje.
Propésito : | Ampliacion de vocabulario.
Materiales : | Ninguno

La educadora invitar4 a los nifios a sentarse formando un circulo, les indicara la
forma de realizar el juego. La educadora dira solo una parte de un enunciado. Los
nifios tienen que decir qué puede ser lo que falto.

Venia un barco cargado de me...(melones, mesas, membrillos, etc.)

Pasb una nifia llevando un pa. . .(péjaro, palo, papalote, etc.)

El nifio comiasa. . .. .. .. (sandia, sal, salchicha, etc.)

La educadora estimulara para que haya varias respuestas, siempre repite la

oracion incompleta y pregunta: ;Qué otra cosa podria ser? (43)

43 Ibid, p. 70
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Nivel : | Preescolar, Grados 2°y 3°

Nombre del Juego : | Girar y cumplir 6rdenes.

Bloque : | Psicomotricidad

Propdsito : | Identifique las diferentes partes de su cuerpo.

Materiales : | Circulos de cartén de diferentes colores

Se distribuyen sobre el piso circulos de carton de diferentes colores. Se les
indicara a los nifios que giren en su lugar y a una orden coloquen la parte del cuerpo
que se menciona en un circulo, ejemplo:  mano derecha en circulo amarillo, pie

izquierdo en circulo rojo, etc. (44)

44 SEP, DGEP, Guia metodolégica de educacion fisica para el docente preescolar, p. 104
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Nivel : | Preescolar, Grados 2°y 3°

Nombre del Juego : | Circulo de aros

Bloque : | Psicomotricidad

Propdsito : | Reflexion sobre la nocién del espacio

Materiales : | Aros.

Se colocan los aros en circulo sobre el piso, los nifios corren entre ellos mientras
se quita uno, a una sefial se sienta cada nifio en el centro de un aro y se elimina a los
nifios que quedan de pie.

Se sugiere que los nifios realicen diferentes acciones al correr entre los aros,

ejemplo: imitar animales o vehiculos. (45)

45 Tbid, p.96




Nivel : | Preescolar, Grados 2°y 3°

Nombre del Juego : | Ensalada de figuras geométricas.

Blogue : | Matematicas

Propésito : | Identificacion de figuras geométricas.

Materiales : | Figuras geométricas de cartdn de diferentes colores y

tamafios.

Se distribuyen en el patio diferentes figuras geométricas. A una sefial los nifios

levantaran o se colocaran en la figura que se les indique. (46)

46 SEP, DGEP, Guia metodoldgica de la educacion fisica para el docente preescolar, p.98
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Nivel : | Preescolar, Grados 3°

Nombre del Juego : | Atinale al bote

Bloque : | Matematicas

Propdsito : | Reflexion en relacion o cuantificacion.

Materiales : | Un bote de 12 centimetros de didmetro aprox., sin

tapa. 9 corcholatas o fichas.

Por turnos, cada jugador se colocara a una distancia aproximada de metro y
medio del bote v tirara, de una en una, las fichas, procurando que caigan dentro del él,
las fichas que caigan dentro del bote se contaran como puntos buenos para el jugador
y las que caigan fuera se restaran de los puntos ganados.

Al final gana el jugador que haya obtenido un mayor nimero de puntos. (47)

47 SEP, Guia para el maestro de ler. Grado, p. 51-52




Nivel :

Preescolar, Grados 2°y 3°

Nombre del Juego :

El canario enjaulado

Bloque : | Naturaleza
Proposito : | Descubrir fenémenos opticos.
. . - .y 1
Materiales - 1 Circulo de cartoncillo grueso de 8cm.de didmetro,2

metro de cordel, hilo, estambre o cordon.
Se dibujaran en un lado del circulo un canario.

En la otra cara una jaula.

La educadora les indicara a los nifios a sentarse formando un circulo, se les
repartira un circulo a cada uno, estos ya previamente elaborados, se enrollaran los
cordones, ejerciendo un impulso con las manos y luego obligue al disco a dar vueltas

sobre si mismo, con tal rapidez que el canario se vea dentro de la jaula. (48).

48 SEP, Blogues de juegos v actividades en ¢l desarrollo de los proyectos en el Jardin de Nifios, p. 113-114
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Nivel : | Preescolar, Grados 2°y 3°

Nombre del Juego : | Bolsa secreta.

Bloque : | Naturaleza.

Proposito : | Desarrollar la percepcion.

Materiales : | Bolsa, condimentos (ajo, canela, pimienta), frutas

(manzana, naranja, guayaba).

Se colocaran previamente todos los materiales dentro de una bolsa cerrada, se le
vendaran los ojos al nifio que desee participar, este metera la mano a la bolsa y sacara

un objeto el cual tratara de identificar por su olor, sabor, textura, consistencia, etc.
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Nivel : | Preescolar, Grados 2°¥ 3°
Nombre del Juego : | La orquesta
Bloque : | Actividades de sensibilidad y expresion artistica
Propo6sito : | Manipule y explore diversos instrumentos musicales
Materiales : | Crotalos, sonajas, cascabeles, maracas, claves., etc

Los nifios elegiran el instrumento que deseen tocar, produciendo sonidos de
toda clase. Se pedira luego a los nifios que elijan un simbolo para representar cada
sonido. Los dibujara en el pizarron. El director de la orquesta sefialara el simbolo

del instrumento que va a tocar, eligiendo uno o varios ala vez. (49)

49 SEP, Programa de educacion preescolar, libro 3, Apoyos Metodoi6gicos, p. 71
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Nivel : | Preescolar, Grados 2°y 3°

Nombre del Juego : | Hacer y deshacer

Bloque : | Actividades de sensibilidad y expresion artistica

Proposito : | Identificacion de ritmos.

Materiales : | Grabadora, cassette.

En conjuntos de diez, se les invitara a los nifios a hacer una casa con sus
cuerpos, mientras se escucha un interludio y se canta la cancién. Al final del ritmo
deshacen la casa al separarse todos o al caerse al piso.

"Coro"

Mi amigo hace una casa y no le queda bien.

Al duefio no le gusta y la manda deshacer. (BIS) (50)

50 SEP, USED Jalisco, Apoyos didécticos I y.II para las actividades de musica vy movimiento, p. 11



En la actualidad, la Educacion Primaria que imparte el Estado tiene como documento
rector el Plan v Programa de Estudios para la Educacion Basica, puesto en vigor en el afio de
1993,

El nuevo plan de estudios contempla la ensefianza de contenidos organizada por
asignaturas, considerandolas por orden de importancia:  Espafiol, Mateméticas, Ciencias
Naturales, Historia, Geografia, Educacién Civica, Educacion Artistica y Educacion Fisica.

Tratando de establecer la secuencia logica entre los contenidos que ayudaran al logro de
los objetivos terminales de esta etapa, son organizédos los grados por ciclos integrando al
primero v segundo grado en el primer ciclo; tercero y cuarto forman el segundo ciclo; y quinto
y sexto conforman el tercer ciclo.

El proposito de dichas asociaciones no es otro que tratar de dar continuidad entre los
saberes adquiridos en el grado inferior inmediato con los que debera apropiarse en el grado
subsiguiente hasta concluir el proceso en forma continua, progresiva y gradual.

El Plan vy Programa de Estudios tiene un proposito central: estimular las habilidades que
son necesarias para el aprendizaje permanente.

Las asignaturas para su aprendizaje se hallan organizadas en bloque o ejes tematicos.

Cada una de ellas persigue un objetivo central: en Espafiol se debe buscar que los nifios
desarrollen su capacidad de comunicacion en la lengua hablada y escrita.

La ensefianza de matematicas enfatiza la formacion de habilidades para la resolucién de
problemas y el desarrollo del razonamiento matematico a partir de situaciones practicas.

En las Ciencias Naturales el elemento articulador sera el conocimiento del medio natural

y social que rodea al nifio.
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Historia, Geografia y Educacion Civica se ven nuevamente como asignaturas especificas,
con la finalidad de establecer continuidad y sistematizacion en la formacién de cada linea
disciplinaria, evitando la fragmentacién y las rupturas en el tratamiento de los temas.

El plan de estudios reserva espacios a la Educacién Fisica y Artistica como parte de la
formacion integral de los alumnos.

Este documento propone actividades adaptadas a los distintos momentos del desarrollo
de los nifios, ﬂexiblgs y sin rigidez en su secuencia.

Tales disciplinas deben ser no sélo una practica escolar, sino también un estimuio para

enriquecer el juego de los nifios y su uso del tiempo libre. (51)

51 SEP, Planes y programas de estudio de educacion basica, p. 17
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Ciclo :|1°,2°y 3°.

Nombre del Juego : | El ahorcado

Propésito : | Enriquecer la lengua escrita y desarrollar 1a capacidad

de expresion oral.

Asignatura : | Espafiol.

Materiales : | Gises y pizarron

1.- El maestro piensa en una palabra escribe en el pizarron la primera letra
y traza una raya para cada letra que falta.
2.- Pide a los nifios que traten de adivinar una a una las letras que

formaran la palabra explicando que ira una en cada raya.

3.- Si un nifio dice una letra acertada, el maestro la escribe cada vez que la
palabra la contenga.
4.- Cuando los nifios se equivoquen, el maestro ira dibujando las partes del

cuerpo en el poste con el lazo para ahorcar al perdedor.

5.- También ira escribiendo las letras que no sean correctas y las cruzara
para que los nifios recuerden cuales no estan en la palabra.

6.~ Si el maestro termina de dibujar el ahorcado antes de que completen la

palabra, los nifios seran perdedores.

7.- Hace lo mismo con otras palabras y procura que los nifios participen y |

aprendan a dibujar el ahorcado.

" Una vez aprendido el juego, se puede jugar en parejas o en equipos. (52)

52 SEP, Guia para el Maestro, 40. Grado, p. 42-43
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Ciclo :{2°y 3°

Nombre del Juego : | Las proposiciones consecutivas.

Proposito : | Identificar la concordancia entre sujeto y predicado.

Asignatura ; | Espafiol.

Materiales : | Tiras de papel y marcadores

Las proposiciones consecutivas son ni mas ni menos que frases enlazadas.
En nuestra lengua, la posibilidad de enlazar frases es infinita.
Para empezar a tomarle gusto al juego, se puede usar el simple “que”.

1.- Los jugadores se dividiran en dos grupos.

2. Un grupo tendra que escribir una oracién sencillita, aunque el juego
resulta mas eficaz si esa oracion tiene un “tan” o “tanto” porque eso le pone sal.

3.- Al mismo tiempo, cada chico del otro grupo escribira otra oracion,
también sencillita pero que comience con la palabra “que”.

4.- Las oraciones del primer grupo se ponen todas juntas en un montén o
en una bandeja y las del otro grupo en otra.

5.- Se revuelven y se va sacando una a una las frases de cada montdn para
leerlas por parejas.

6.- Los nifios las pegaran en el pizarrén para que al finalizar el juego

observen cudles resultaron mas comicas por su escasa concordancia. (53)

53 Mi Universo. Juegos infantiles v did4cticos, p. 89
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17 ' Ciclo:} 1°,2°y3°

Nombre del Juego : | Basta

Asignatura : | Espafiol y matematicas.

Proposito : | Reflexionar sobre las palabras que integran la lengua.

Materiales : | Lapiz, cuaderno y cartel con abecedario.

1.- El maestro pide a los alumnos que preparen en sus cuadernos un

cuadro como este:

Nombres de | Animal Flor o fruto Objetos o cosas | Total de puntos
persona
2.- Para escoger la primera letra, el maestro pide a un nifio que diga la “a” en

voz alta y repita todo el abecedario sin que lo oigan. Si no se acuerdan del orden de las

letras, pueden ver en una cartulina que el maestro pegara en el frente. Después de un
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ratito otro nifio dice jBASTA! vy el que estaba repitiendo el abecedario dice en qué letra
ipa. Tedos escriben palabras con dicha letra.
3.- E! primer nifio que termina de escribir grita |BASTA! los demas nifios ya

no pueden seguir escribiendo.

4.- Cada nifio va leyendo las palabras que escribio para saber cudntos puntos
gana. El maestro ayuda a saber cuanto vale cada una de las palabras que escribieron:

0 puntos; Cuando no escribe nada.

5 puntos: Si se repite la palabra.

10 puntos: Si la palabra es unica.

5.- Cada nifio suma todos los puntos que gano con las palabras de esa letra y
los anota en la casilla correspondiente.

6.- Se repite el juego cuatro o cinco veces con la participacion de diferentes

nifios. Al final se suman los puntos. Gana el que alcance la mayor puntuacion. (54)

54 SEP, Guia para el maestro, 4o0. grado, p. 43
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Nivel : | 1°,2°y 3°

Nombre del Juego : | Al verde.

Asignatura : | Mateméticas.

Proposito : | Desarrollar la capacidad para calcular mentalmente

resultados.

Materiales : Una bolsa con 30 piedritas para cada equipo, tira
de cartoncillo con numeros por colores. {(Viene en el
material del paquete Rincones de Lectura).

Juego de 8 tarjetas para cada equipo con circulos

de los colores que tiene la tira, dos de cada color.

El juego tiene cuatro versiones, en cada una se utiliza el mismo tipo de material
pero con la variante de que segun el ciclo a que se aplique sera la tira y nimero de

fichas que se den a los equipos.

.- El maestro organiza al grupo en equipos de dos a cinco nifios.
2.- Entrega a cada equipo una bolsa con piedritas y una tira con numeros.
3.- Antes de iniciar el juego, los nifios revuelven las tarjetas y las ponen

sobre una mesa una encima de otra y con el color hacia abajo.

4.- En cada equipo se ponen de acuerdo sobre quién inicia el juego




S.- El iniciador delA juego toma una piedrita.de la bolsa y la pone sobre
cualquier nimero de la tira.

6.- Este levanta una tarjeta y al ver el color dice rapidamente cuanto sumar
o restar ai niimero donde esta su piedrita para caer en cualquier niumero que esté en la
franja del color que le salio.

7.- Si dice més, mueve su piedrita hacia la derecha tantos lugares como el
nimero que dijo. Si dice menos, la mueve hacia la izquierda.

8.- Si el nifio logra caer en la franja del color que le sali6 en la tarjeta se
queda con la piedrita; si no, la devuelve a la bolsa.

9.- Cada tarjeta que toma se pone abajo de las demas.

10.- Para continuar el juego, otro nifio coloca una piedrita sobre cualquier
numero de la tira y levanta otra tarjeta.

11.- Gana el nifio que logre reunir mas piedritas después de cinco rondas.

12.- Devuelven las piedritas a la bolsa y siguen jugando. (55)

55 SEP, Juega y aprende Matematicas, p.15-16
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Nivel : {1°,2°y 3°

Nombre del Juego : | Guerra de cartas

Asignatura : { Matematicas.

Proposito * | Reflexionar sobre las reglas de escritura de los numeros

Juego con 40 cartas del 0 al 9 por equipo: cuatro de

Materiales :
cada nimero del O al 9.
1.- El maestro organiza al grupo en equipos de dos a cuatro nifios.
2.~ Entrega a cada equipo un juego de cartas.
3.- Cada equipo revuelve las cartas y las coloca sobre la mesa con los

niimeros hacia abajo.

4.- Cada nifio toma una carta y la pone sobre la mesa con el numero hacia
arriba.

5. El nifio que sac el namero mayor se queda con las cartas que sacaron
en esa jugada.

6. Si hay empate, esos nifios vuelven a sacar otra tarjeta en caso de ser el
MImero mayor.

7.- El juego termina cuando se acaban las cartas o cuando ya no alcanzan

para todos los jugadores.
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8.- Gana el nifio que acumule mas cartas.

En la segunda version, el nifio va tomando de dos cartas yb sumando sus puntos cada vez.

En la tercera version se juega a formar el mimero mayor o el menor con las dos tarjetas,
segun acuerden ellos.

En la cuarta version sacaran tres tarjetas y trataran de aproximarse en la formacién de un
nimero dado entre 100 ¥ 999.

El juego termina después de diez rondas. Gana el nifio que acumule mas puntos. (56)

- 161884

36 SEP, Juega y aprende matematicas, p. 27-29
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Ciclo :{1°

Norhbre del Juego : | Platos y cucharas

Asignatura : | Matematicas.

Proposito : | Que los nifios usen la representacion grafica

convencional de los mimeros para comunicar cantidades

15 palitos y 9 tapaderas, (20 palitos y 15 tapaderas

Materales :
segln el bloque I o II), papeletas.
.- Escribir la serie de numeros del 1 al 15 y pegarla en la pared.
2.- El maestro organiza al grupo en dos bandos: la mitad de los equipos

trabaja con platos y la otra con cucharas.

3.- Se forman parejas de equipos de tal forma que a uno de platos le
corresponda otro de cucharas procurando que haya distancia de por medio entre
ambos.

4.- El equipo de platos elaborard un mensaje numeérico o grafico de
cuantas cucharas solicita para sus platos y lo hara llegar al equipo de cucharas.

5.- Para verificar si su pedido estuvo bien hecho, deberan colocar cada

cuchara en el plato correspondiente.
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6.- Cuando todos los equipos de platos hayan solicitado cucharas, se invierten las
peticiones de platos para cucharas.

7.- Al final, cada equipo muestra su papeleta y explica al grupo su forma de hacer el
pedido.

8.- Entre todos determinan la forma de hacer pedidos mds facil de entender. (57)

37 SEP, Fichero de actividades didacticas, Matematicas, Primer Grado, p. 20
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Nivel :| 1°, 2° y3°
Nombre del Juego : | Bajo el agua y sobre el agua.
Asignatura : | Ciencias Naturales
Proposito : | Identificar algunas de las caracteristicas que poseen los
objetos
Materiales ° Un traste amplio con agua, diez objetos distintos como:
Un pedazo de madera, una varita seca, una varita verde,
una corcholata, un clavo, pelotas de hule espuma,
pedazos de papel, canicas, piedritas, un globo sin inflar,
un pedazo de plastico, un pedazo de vidrio.
1.- Se organiza a los nifios en parejas y deciden quién va a iniciar el juego.
2.- El que inicia escoge uno de los objetos, lo muestra a su compafiero y le

pregunta: ;Flota o se hunde?

3.- El otro nifio contesta lo que crea que va a pasar.

4.- Ponen el objeto en el agua y si resulta cierto lo que habia dicho el nifio

que esta adivinando, gana un punto.
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5.- El turno de adivinar pasa al otro jugador y repiten la misma accién pero con un

objeto diferente cada uno.
6.- El juego termina cuando hayan usado todos los objetos. Gana el nifio que|

consiga mas puntos.

Segunda version

1.- Los jugadores se organizan en parejas.

2.- Cada jugador escoge seis objetos que él piense que se hunden y se los da a su
compatiero.

3.- Cada jugador tiene que encontrar la manera de hacer que floten los objetos que

le di6 su compafiero. Puede cambiarles la forma o combinarlos con otros materiales. (58)

58 SEP, PARE, La atencion preventiva en la educacion primaria, p.141-144
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Nivel :]1°,2°y 30

Nombre del Juego : | Adivina qué es

Asignatura : | Ciencias naturales.

Proposito : | Conocer los Organos del cuerpo v sus funciones.

Materiales : Lapiz y papel.

En este juego los mfios tratan de descubrir el nombre de una parte del cuerpo
pidiendo pistas acerca de su forma y sus ﬁmciénes‘

Se puede adaptar el juego al ciclo de los jugadores indicando qué partes del
cuerpo se pueden escoger.

Por ejemplo, se pueden escoger solo partes externas para los nifios del primer
ciclo, partes de los aparatos digestivo y respiratorio para los nifios del segundo ciclo y
partes de los sistemas circulatorio y nervioso para los de tercer ciclo.

1.- El juego se realiza en grupo. Los jugadores deciden quién inicia el juego.

2.- El nifio que inicia el juego escoge una parte del cuerpo y anota el nombre en
un papel. Los demas no deben ver el nombre que anot6.

3.- Cada uno de los demas jugadores, por turno hace preguntas que les den

pistas para adivinar la parte del cuerpo que anotd el nifio que inici6 el juego
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Se puede preguntar:
4 Es una parte del cuerpo que se ve?
¢Es una parte que se encuentra arriba de la cintura?
¢En el cuerpo hay dos de esas partes?
(Es mas grande que una manzana?
(La usamos para agarrar las cosas?
¢La usamos para caminar?

4.- El jugador interrogado solo puede contestar sf o no a cada pregunta.

5.- Cada nifio puede hacer solo una pregunta por turno. Ademas debe fijarse en lo que
preguntan los demas porque eso le ayuda a adivinar.

6.- No se vale hacer preguntas como: ,Para qué sirve esa parte del cuerpo? porque
estas preguntas no se pueden contestar con "si" o "no”.

7.- Cuando un nifio cree saber de que parte del cuerpo se trata, espera a que le toque el
turno y dice el nombre que crea correcto.  Si no adivina, pierde y se sale del juego. EI que
adivina es el ganador y le toca a €l escoger una parte del cuerpo para iniciar de nuevo el juego.

8.- 51 todos los nifios han tenido tres turnos para pedir pistas y nadie ha adivinado, el
ganador es el nifio que escogio la parte del cuerpo.

9.- El juego se repite mientras los nifios se vean interesados y divertidos. {59)

59 SEP, PARE, La atencidn preventiva en la educacion primaria, p. 171-173
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Nivel @ | 3°

Nombre del Juego : | Trimemorama.

Asignatura : | Historia.

Proposito : | Propiciar que los nifios investiguen y aprendan sobre las
principales caracteristicas de las culturas antiguas y su

legado al mundo actual.

Planisferio de pared, un juego de nueve tarjetas 16x12

Materiales :
cm con el mismo contenido que las que se daran como
ejemplo, cartoncillo para elaborar las tarjetas con
informacién sobre las antiguas culturas.
ORGANIZACION Y REGLAS

1.- El maestro colocard nueve tarjetas con ilustraciones relacionadas con el
tema a tratar.

2.- Los participantes se organizan en parejas 0 equipos.

3.- Segiin el niimero de participantes, se distribuye la cantidad de tarjetas que le
toca copiar a cada pareja o equipo. De manera que entre todos formen un juego de
nueve tarjetas.

4 .- Cuando sea necesario pueden consultar el mapa de pared.

5.- Revuelven todas las tarjetas y las extienden con el texto hacia abajo.
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6.- En su turno cada jugador voltea tres tarjetas. Unicamente cuando las
tarjetas corresponden a una misma cultura, las regresa con el texto hacia abajo y las
revuelve.

7.- El jugador al que le salen tres tarjetas de una misma cultura puede ganar
tres puntos mas si localiza en el plaﬂistério el pais o paises que existen actualmente en
el territorio en que se desarrollé esa antigua cultx_xra.

8.- En una hoja se anotan los puntos que lleva ganados cada jugador.

9.- El juego finaliza cuando los participantes lograron formar los tres grupos de
tarjetas.

10.- Cada tarjeta vale tres puntos.

11.- Gana el jugador que tenga més puntos.

12.- Guardan las tarjetas para volver a jugar en otra ocasion.

Segunda version
Se juega de la misma manera que la primera solo que en esta ocasion cada nifio
participante elabora las tarjetas con los datos de una cultura antigua diferente.
MATERIAL: Tres tarjetas de cartoncillo para cada jugador, planisferio de
pared, libros de texto.
1.- Cada jugador elige la cultura de la antigiiedad sobre la que va a elaborar

tres tarjetas.
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2.- Los jugadores investigan en sus libros de texto para encontrar datos con qué llenar las
tres tarjetas que le corresponden. Toman como modelo las de {a primera version del
"Trimemorama". Recuerdan quej

- La primera tarjeta lleva el nombre que se daba a los miembros de la cultura y una breve
informacion sobre las ciudades que fundaron o el tipo de construcciones que hicieron.  Se
ilustra con un dibujo.

- La segunda tarjeta debe contener informacion sobre los conocimientos ¢ inventos que
esa cultura desarroild. También puede ilustrarse.

- La tercera tarjeta lleva escrito el nombre de los paises que se formaron en época
reciente, en el territorio donde estaba asentada esa cultura en la antigiiedad. ‘

3.- Todos los jugadores pueden consuitar el mapa de pared y los libros de texto para
elaborar sus tarjetas.

4.- Cuando todos los jugadores hayan terminado sus tarjetas, las revisan entre todos vy, si
es necesario, las corrigen.

Pueden juntar las nueve tarjetas con las de la primera version y hacer de esa manera un
juego mas complicado.

5.- Siguen las mismas reglas a partir del nimero cuatro.

Es importante que antes organicen los grupos de tarjetas pues ayuda a los jugadores a

identificar los datos sobre cada cultura y contribuye a que el juego sea mas rapido y divertido.

(60)

60 Tbid, p. 171-173
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Nivel :

1°,2°y 3°

Nombre del Juego :

A rio revuelto, ganancia de pescadores.

Asignatura : | Historia.
Propésito ;| Ordenar y clasificar un conjunto de elementos sobre
cualquier tema y establecer relaciones de causa-efecto..
. T is, un pal
Materiales - Pescadores de papel con frases, gis, un palo para cada

nifio, hilo y un clip para elaborar ¢l anzuelo.

manejar.

pescados.

con secuencia logica.

1.- El maestro prepara con anticipacidén los peces con las ideas que pretenda
2.- Facilita a los nifios el material para que elaboren sus cafias de pescar.

3.- Integrara equipos de acuerdo al mimero de miembros que tenga el grupo.
4.- Con el gis, cada equipo simulard un lago en el piso, donde colocaran los

5.- Ganara el equipo que ademas de haber pescado mas, logre ordenar sus ideas

6.- Para finalizar, los equipos presentan su secuencia de ideas y explican el

porqué de la relacion establecida. (61)

61 SEP, Historia de México, Guia para el Maestro, p. 41-42
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Nivel :

2°y 3°.

Nombre del Juego :

jEncuéntralo en el mapa!

Asignatura :

Geografia.

Proposito :

Reafirmar y enriquecer el conocimiento sobre la divisién

politica de su entidad, pais y del mundo.

Materiales :

Mapa de pared y copia de un cuadro

iEncuéntralo en el mapa de tu estado!

Pueblos cercanos a la Algunos municipios Algunas ciudades
comunidad del estado del estado
1 1 1
2 2 2
3 3 3
4 4 4
S 5 5
6 6 6
7 7 7
8 8 8
9 9 9
10 10 10
Nimero de puntos Nimero de puntos Numero de
puntos
Total

El maestro se asegura que los nifios comprendan todas las reglas antes de

empezar a jugar. Si es posible, juega con ellos las primeras veces.

1.~ Se puede jugar individualmente, en parejas o en equipos.
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2.- Cada jugador copia en su cuaderno uncuadro como el presentado.

3.- Los participantes buscan en el mapa de pared en su estado los datos que se
indican en cada columna del cuadro.

4 - Las columnas se llenan hasta donde hay numeros.

5.- Cuando un jugador o una pareja termina de llenar todas las columnas del
juego, grita jBASTA! y los demas dejaran de escribir.

6.- El que termina primero se anota tres puntos extraé.

7.- Gana el participante que tenga mas puntos.

8.- Se cuenta un punto por cada respuesta correcta.

9.- Las respuestas se revisan entre todos.

Segunda version:

En esta version los participantes buscan los estados de la Rep. Mex. que se
encuentran en las fronteras con otros paises y los estados que tienen costas. Se juega
con las mismas regias que la primera version.

MATERIALES: Un mapa de pared de la Republica Mexicana, copia de un

cuadro con el siguiente encabezado:

iEncuéntralo en el mapa de la Republica Mexicana!

Estados del norte que Estados que tienen Estados que tienen
tienen frontera con los costa en el Goifo de costa en el Ocgano
Estades Unidos y del Sur México Pacifico
que tienen frontera con
Belice y Guatemala
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chico v el mas grande de la Republica Mexicana.

Tercera version:

mismas reglas que la primera versién.

un cuadro con el siguiente encabezado:

Mexicana para localizar los estados fronterizos y sus capitales.

Gana un punto extra el primer jugador que encuentre en el mapa el estado mas

En la tercera version, los participantes exploran el- mapa de la Republica

MATERIAL: Mapa de pared de la Republica Mexicana, copia en su cuaderno de

Se juega con las

iEncuéntralo en el mapa de la Reptblica Mexicana! {62)

Estados del Norte que tienen frontera
con los estados Unidos y los Estados del sur
que tienen frontera con Belice y Guatemala

Capitales

62 SEP, PARE, La atencidn preventiva en la educacion primaria, p. 171-173
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Nivel :{1°,2°y 3°

Nombre del Juego : | Un circulo de conversacion.

Asignatura : | Educacion Civica.

Proposito : | Reafirmar y reconocer su identidad y darse a conocer

ante los demas.

Materiales : Ninguno.

1.- Se sienta a los nifios en un circulo incluyendo al maestro u otro visitante.

2.- El maestro hace las preguntas que figuran a continuacion:

Lo que mas me gusta de mi mismo es...

Mi juego favorito es...

Creo que mi nombre quiere decir...

Me gustaria enterarme de...

Estoy contento si...

Me pongo triste cuando...

Quiero ser mas...

Espero que algin dia pueda...

3.- Se pide a los nifios contesten por turno a cada pregunta, asignandoles el
mismo tiempo y escuchandoles atentamente.

Debe haber libertad en la no intervencion si alguno asi lo desea. (63)

63 SEP, “ABC de los derechos humanos”, p. 29-31
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Ciclo :|1°,2°y 3°

Nombre del Juego : | El pozo de los deseos.

Asignatura : | Educacion Civica.

Propésito : | Reafirmar y reconocer su identidad.

Materiales : | Monedas de papel.

Se puede jugar en pequeflos grupos o por parejas.
1.- Se sientan los alumnos en circulo y de espaldas para figurar el borde del
pozo de los deseos.
2.- El maestro escribira en una cara de la moneda el deseo y en otra el motivo
porque se tiene el deseo.
3.- Repartira las monedas entre los participantes y propondra que por turnos
cada nifio las arroje al pozo una a una.
4.~ Pedira a los nifios escuchar a los que corresponda su intervencion.
5.- Las monedas contendrén los siguientes deseos:
Si pudiera ser un animal, seria... porque...
Si pudiera ser un ave, seria... porque...

Si pudiera ser un insecto, seria... porque...
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Si pudiera ser una flor, serfa... porque...
Si pudiera ser un arbol, serfa... porque...

Si pudiera ser un mueble, seria... porque...

Si pudiera ser un instrumento musical, seria... porque...
Si pudiera ser un edificio, serfa... porque...

Si pudiera ser un automoévil, seria... porque...

Si pudiera ser una calle, seria... porque...

Si pudiera ser un estado, seria... porque...

Si pudiera ser un pais extranjero, seria... porque...

Si pudiera ser un juego, serfa... porque...

Si pudiera ser un disco, seria... porque...

Si pudiera ser un programa de television, seria... porque...
Si pudiera ser un pelicula, serfa... porque...

Si pudiera ser un alimento, seria... porque...

Si pudiera ser un color, seria... porque... (64)

64 Tbid, p. 30-31
71



Ciclo :|1°,2°y 3°

Nombre del Juego : | La hoja musical.

Asignatura : | Educacion Artistica

Proposito : | Favorecer la audicidn y representacion grafica de

| sonidos.

Materiales : | Hojas, cassette, grabadora y marcadores o colores

distintos
1.- El maestro distribuye a los nifios hojas blancas.
2.- Les pide que saquen tres o cuatro lipices de color.
3.- Explica que-les va a poner a tocar una melodia, misma que deberan ir

dibujando de acuerdo a lo que el sonido que escuchan les vaya inspirando.
4.- La condicion para jugar sera que todos tengan los ojos cerrados.
5.- Al terminar la musica, los que deseen hacerlo mostraran su hoja e

indicaran lo que representan sus trazos.
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Ciclo :{1°, 2%y 3°

Nombre del Juego : | El afticanito.

Asignatura ; | Educacion Artistica.

Proposito : | Ambientar al grupo y practicar un paso de baile.

Materiales : | Ninguno.

1.- El maestro invita a los nifios a repetir el siguiente coro:
Todos quieren bailar el africanito
Todos quieren bailar ¢l africanito. ..
2.- Marcan con plantas  uno - dos - uno - dos - tres
uno - dos - uno - dos - tres
Hacia la derecha y luego hacia la izquierda.
3.- Luego puede nombrar en el corito mientras aplauden a nifios, nifias,

maestro, etc., siempre marcando los tiempos con pasos de baile arriba mencionados.
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Ciclo :{1°,2°y 3°

Nombre del Juego : | Gallos y gallinas.

Asignatura : | Educacion Fisica.

Proposito : | Desarrollar la capacidad de percepcion y motricidad

gruesa.

Materiales : | Gises.

1.- El maestro organiza al grupo en dos filas, pueden ser hombres y mujeres.
2.- Les denomina gallos a los nifios y gallinas a las nifias.
3.- Traza los limites en la cancha o espacio de juego, explicandoles que no
podran rebasarios en el momento de su intervencion.
_4.- Indica a los nifios que cuando pronuncie la palabra "gallos ", ellos intentaran
atrapar a una gallina dentro del espacio permitido.
5.- Explica a las nifias que cuando diga la palabra "gallinas" ellas buscaran
atrapar gallos.
6.- Quedara eliminado del juego todo el que se salga del espacio indicado.
7.- Cad_a gallo atrapado pasari a la fila de las gallinas y cada gallina atrapada
serd miembro de la fila de los gallos.
8.- Ganara el juego el equipo que logre mayor numero de elementos después de

haber repetido las drdenes de cinco a seis veces.
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Nivel :|1°,2°y 3°
Nombre del Juego : | Carrera de ciempiés.
Asignatura : | Educacién Fisica.
Proposito : | Desarrollar en el nifio coordinacion motriz gruesa.
Materiales : | Ninguno.

1.- El maestro organiza al grupo en equipos de cuatro a cinco nifios.

2.- Los coloca distribuidos en el area de juego indicandoles que van a ejecutar
una carrera de ida y vuelta de la cancha.

3.- La condicién sera que fo haran tomados de la mano sin soltarse.

4.- Al llegar al limite opuesto de la cancha debera tocar el piso el primer
elemento del grupo y regresar al punto de partida.

5.- Ganara la carrera aquel equipo que no se haya soltado de las manos y que

llegue primero a la meta. (65)

65 Mi Universo, Juegos infantiles y did4cticos, p. 42-43
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CONCLUSIONES

El juego ha sido desde tiempos remotos una actividad agradable a los ojos del hombre.

Los antecedentes del juego se remontan a las diversas generaciones en la existencia del
género humano de cuyos testimonios se ha logrado deducir que es un actividad inherente a éste
¢ indispensable en su existencia.

Estudiosos de las conductas del hombre ante la actividad ludica, muestran sus teorias y
proporcionan conocimientos acerca de la respuesta obtenida en su personalidad, al encontrarse
inmerso en la placentera experiencia que le brinda el juego.

Conociendo la forma en que evoluciona el desarrollo infantil durante los diferentes
estadios por los que atraviesa durante su vida, el juego puede ser empleado por los educadores
para apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje de sus alumnos.

La formacion integral del sujeto cognoscente se ve grandemente favorecida por las
actividades que llevan a situaciones de juego-trabajo en el transcurso del hecho educativo.

Este tipo de situaciones prepara desde temprana edad al nifio para los roles futuros que
desempeiiara en la sociedad de la que, cuando sea adulto, pasara a formar parte.

Al nifio le resulta siempre interesante lo que sucede a su alrededor. De ahi se recomienda
partir para realizar una buena conduccién del proceso de ensefianza-aprendizaje apoyadés en el
juego.

La tarea de los educadores consistira por lo tanto, en elegir los juegos que se apeguen a
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los contenidos de estudio asi como a las preferencias de los nifios.

En los nuevos enfoques de los planes y programas de educacion preescolar y primaria se
ha tomado en éuenta ja utilizacion del juego como un recurso de aprendizaje, para apoyar las
situaciones didacticas planteadas en el aula.’

Es necesario que el nifio sienta que en el ambiente escolar se respira una atmosfera de
juego vy el maestro reconozca y procure que en este ambito de trabajo sus alumnos logren
verdaderos aprendizajes significativos.

Los materiales proporcionados por la Secretaria de Educacién Piiblica nos ofrecen, desde
la edicién de PEP '92 v el Programa Emergente para la Reformulacion de Contemdos en la
Educacion Basica 1993, nuevas alternativas para orientar la précﬁca docente apoyados en
estrategias que se acompaiian del juego.

Por tal razon, éste debe ser tomado en cuenta por el educador como un recurso de
aprendizaje, debido al importante papel que desempefia al permitir el acceso hacia los nuevos
conocimientos; por lo que la educacion ha de aprovecharlo y sacar de él el mayor beneficio

posible.
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