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INTRODUCCION

La Educacion Preescolar en México cuenta ¢on una historia propia, iniciada hace
mas de un siglo. Se observa no s6lo en la lucha constante de las Educadoras en
busca de aquellos caminos que habrian de llevar a la consolidacion del nivel
Preescolar, sino también del esfuerzo de las autoridades correspondientes por
avanzar cualitativa y cuantitativamente en el campo educativo del pais.

Hoy en dia en nuestro pais, autcridades y maestros tratan de encontrar modelos
que los lieven a elevar la calidad de la Educacién gque se viene impartiendo. En
particular una preocupacion de las educadoras en todos los tiempos ha sido el
lograr eficacia y eficiencia en el proceso de ensefianza - aprendizaje de los nifios,
por lo que permanentemente se busca la forma de mejorar el trabajo docente.

En congruencia con lo expuesto con el propésito de elevar la calidad de la practica
que desempefio realizd la investigacion para el desarrollo del proyecto pedagoégico
sobre la conducta agresiva de los nifios/as en el aula, y sus implicaciones en el
proceso de enseiianza - aprendizaje.

El presents trabajo se inicia con una breve resefia sobre como surge la Educacion
Preescolar y la transformacion de los Planes y Programas hasta los vigentes. En
este apartado se consideran los objetivos del Programa de Preescolar de donde
se desprenden los contenidos, que me permiten destacar algunas situaciones
aulicas que no se favorecen en mi practica docente, siendo una de las que mas
me preocupa la no - socializacién de los nifios/as en el aula, por 10 que se
convierte en un problema a resolver, tomando en cuenta la formacién profesional y
practica docente. Por lo que al observar que los nifios/as en el aula se golpeaban,
mordian, rompian los trabajos de los compafieros, es decir, reflejaban conductas
agresivas, al mismo tiempo me preguntaba, ¢,Qué tipo de relaciones sociales



establecen los nifios/as? ylo ¢con base en qué criterios?. Dichos
cuestionamientos fueron un reto y un aliciente para la elaboracién de este
proyecto, y el desarrollo de un proceso de ensefianza - aprendizaje con este tipo
de nifios/as.

En el capitulo Il continuo con el juego y su importancia en el proceso de
ensefianza - aprendizaje, tomando como base la teoria sociolégica, que subyace
a la pérspectiva elegida sobre el juego y desde las teorias de Piaget y de
Vigotsky, llegando a ser el sustento de la metodologia de la estrategia didactica,
llevada a la practica.

Para el capitulo lll se desarrollan la planeacién, el desarrollo y las actividades que
llevé a cabo con los nifios/as de conducta agresiva, como con ¢l resto del grupo,
finalizando con la evaluacién en las Fase 1 y 2, con base en ellas se dan
recomendaciones, sugerencias y perspectivas sobre los resultados obtenidos, de
la aplicacién de la propuesta.

En las conclusiones plasmo el resultado de la experiencia y conjeturas derivadas
de los resultados obtenidos. La experiencia obtenida con la elaboracion del trabajo
y la puesta en marcha de la propuesta sin duda alguna han enriquecido mi
practica pero sobre todo, ha dado pie a nuevas inquietudes relacionadas con mis
alumnos y también por qué no, investigar sobre problemas que afectan
directamente a mi familia.



CAPITULO |
LA EDUCACION PREESCOLAR EN MEXICO

Por necesidades de la sociedad, en un pais como México y las transformaciones
socioeconémicas y culturales que trajo aparejada la Revolucién Industrial
repercutieron notablemente en las condiciones de vida, relacién y educacion de
los mas pequefios, donde las mujeres tienen que salir de sus casas para trabajar
y asi contribuir a los gastos familiares. Al no tener quien les cuide a sus hijos
pequefios, surge Educacion Inicial, posteriormente la Educacion Preescolar, para
aquellos nifips que tienen 3 a 6 afios, siendo ésta un pilar para él inicié del
proceso ensefianza - aprendizaje del infante.

Durante la administracién de Joaquin Baranda que fungia en el cargo de
Secretario de Justicia e Instruccién Pulblica, empez6 a surgir, de manera notable,
la idea sobre formacion de eéscuelas de pérvulos, aunque desde 1880 el
Ayuntamiento Constitucional habfa aprobado la apertura de una escuela para
nifios de ambos sexos en beneficio de la clase obrera, cuya tarea, a cargo de Ia
Comision de Instruccién Publica, era la de prestar atencién a nifios de 3 a 6 afios
de edad. Se nombro como directora e institutriz a Dolores Pasos y como
encargada de Educacién Preescolar del sistema de ensefianzas al Lic. Guillermo
Prieto. La escuela de parvulos No. 1 quedd abierta al publico el 4 de enero de
1881.

Con la propuesta del Prof. Manuel Cervantes Imaz sobre los lineamientos
pedagbgicos relativos a la Educacion Preescolar, en donde aparecen las escuelas
de Educacion Preescolar, se sustenta en las ideas de Peztalozzi y Froebel, en
dicha propuesta se plante6 la necesidad de prestar atencion especifica a los nifios
menores de 6 afios. Para 1884 se establecié en el D.F., una escuela de parvulos
anexa a la escuela primaria No. 7 cuyos grupos no eran mixtos. El impulso dado a
la Educacion Nacional ponia de manifiesto la importancia de prestar atencion
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pedagégica a los nifios menores de 6 afios, sin embargo el crecimiento de las
escuelas de parvulos se realizaba lentamente y a través de esfuerzos aislados; en
el afio de 1885 cuando se clausuraron 4 escuelas elementales, en su lugar se
abrieron 2 escuelas de parvulos. La directora de la escugla de parvulos No. 2 fue
la Profra. Dionisia Pruneda, y de la escuela de Parvulos No. 3 la Profra. Adela
Calderén de la Barca.! Para julio del mismo afio se fundd la escuela de parvulos
No. 4 nombrandose para su direccion a la Sra. Concepcién Plowes.

El presidente Porfirio Diaz en el afio de 1887 inaugurd la Escuela Normal para
profesores en el D.F., la cual contd entre sus instalaciones con una escuela
primaria y una escuela de parvulos, ambas anexas, Mateana Murguia fue la
directora de la escuela de parvulos, y en 1894 la escuela normal para profesores
de Toluca, contaba con una escuela de parvulos anexa, dirigida por la profesora
Mercedes Calderdn de la Barca.

El impulso dado a la Educacion Nacional por Baranda continug en los tltimos afios
del Porfiriato con Justo Sierra, enfatizando la importancia de la Educacion
Preescolar de su autonomia, asi como la necesidad de mejorar la formacién
profesional de los docentes encargados de dichas instituciones, Iniciandose en
1902 la etapa de reorganizacion de las escuelas de pérvulos.

El Congreso Superior de Educacién puso en practica el proyecto de organizacion
para las escuelas de parvulos, por la pedagoga Estefania Castafieda, proponia
que las bases para la Educacion de Parvulos se establecieran de acuerdo: “Con
su propia naturaleza fisica, moral e intelectual valiéndose para ello de las
experiencias que el nifio adquiere en su hogar, en la comunidad y en su relacion
con la naturaleza.

1 SEP. Educacion Prescolar México 1880-1982, Pég. 19.ala 27.
2 Thid, Pag. 37.
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Para el 1% de Julio de 1903 la Escuela de Parvulos No. 1 (después denominada
kindergarten Froebel), la directora era la maestra Estefania Castafieda y entre las
maestras de grupo se encontraban Carmen Ramos y Teddisia Castafieda,
destacadas profesoras por el empefio puesto hasta lograr que Educacion
Preescolar fuese reconocida por el Gobierno, es decir, que diera un apoyo
econdmico a dichas Instituciones.

A pesar de que los Jardines de Nifilos se abrian paso poco a poco eran
considerados como un Ilujo en un pais en el que aln no se cubrian las
necesidades més apremiantes de educacion.

El Consejo Superior de Educacion Publica aceptdé que los jardines de nifios
pasaran a depender del Ministerio de Gobemacion (1908). En 1909, se propuso
establecer un curso especial para ensefiar la pedagogia de los Jardines de Nifios
en la escuela normal para profesoras.

Por medio de Venustiano Carranza, quien quedara como primer jefe del ejército
Constitucionalista después de desconocer al gobierno de Huerta, y siendo él
encargado del poder ejecutivo en tanto se realizaban las elecciones, sefialé la
necesidad de fijar prioridacles en el terreno educativo, planteando el imperativo de
una mayor dedicacion & la educacion de las masas. En consecuencia con ello en
el Articulo 3° de la Constitucidon de 1917, se ratificé el caracter laico de la
educacién impartida por el Estado y la reglamentacién de la ensefanza primaria
impartida por los particulares; se prohibié a las corporaciones y a los ministros de
cultos religiosos establecer o dirigir escuelas.

El 3 de Junio de 1921 Estefania Castafieda planted la peticidén formal al presidente
del Ayuntamiento, hiciera las gestiones pertinentes para la modificacion del
Articulo 73 Constitucional, en el parrafo vigésimo quinto, para que se contemplara
a la Educaciéon Preescolar y fuera obligatoria en toda la Republica, siendo este
hecho de gran importancia dentro de la historia de la Educacion Preescolar.
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es alrededor de 400 000, siendo esto un gran logro para la poblacion de nifios en
esa eépoca.

Para 1981, se presenta el nuevo Programa de Educacién Preescolar, y el 26 de
noviembre de 1982 se inaugura el centro de investigacion y difusion de Educacion
Preescolar (CIDEP), encargados de proporcionar una Educacion Preescolar a
nifios de 3 a 6 afios. El Programa se congcibié como un instrumento de trabajo de
la educadora, que le permite planear y orientar fa practica educativa y brindarle a
la vez diferentes alternativas de realizacién y participacion, siendo con este
programa que se enmarca a la Educacion Preescolar, dentro de la Educacion
Elemental asegurandose asi, la continuidad a la Educacion Preescolar a la
Educacién Primaria.

1.1. Programa de Preescolar.

En el contexto de la modernizacién educativa el sistema Educativo Nacional se
transformé y para el caso del nivel Preescolar surgen cambios, entre ellos la
reformulacion curricular que da paso al programa de Educacion Preescolar SEP.
1992, en el se concibe al nifio preescolar como un ser en desarrollo que presenta
caracteristicas, fisicas, psicoldgicas y sociales propias, su personalidad se
encuentra en proceso de construccién; posee un historial individual y social
producto de fas relaciones que establece con su familia miembros de la
comunidad donde vive.

En el Programa se distinguen cuatro dimensiones del desarrollo del nifio que es;
afectiva, social, intelectual y fisica, las cuales han sido presentadas de esta
manera con fines educativos; y aun cuando las 4 dimensiones se exponen en
forma separada, el desarrollo es un proceso integral, y solo para fines de estudio
de divide en estas dimensiones.
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Los aspectos del desarrollo que constituyen esta dimension son:

Funcion simbdlica:

Esta funcion consiste en la posibilidad de representar objetos,
acontecimientos, personas, etc., en ausencia de ellos. Esta
capacidad representativa, se manifiesta en diferentes
expresiones de su conducta que implica la evocacion de un
objeto.

Construccién de relaciones Iégicas:

Es el proceso a través del cual en el ambito intelectual se
establecen las relaciones que facilitan el acceso a
representaciones abjetivas, ordenadas y coordinadas con la
realidad del nifio, lo que permitira la construccion progresiva de
estructuras légica~matematicas basicas y de la lengua oral y
escrita.

Las nociones matematicas son:

Clasificacion:

Seriacion:

Es una actividad mental mediante la cual se analizan las
propiedades de Ilos objetos, estableciendo relaciones de
semejanza y diferencia entre los objetos o elementos,
delimitando asi sus clases y subclases.

Consiste en la posibilidad de establecer diferencias entre objetos,
situaciones o fendmenos estableciendo relaciones de orden, en
forma decreciente o creciente de acuerdo con un criterio
establecido.



Conservacion:

Lenguaje oral:
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Es la nocién o resultado de la abstraccion de las relaciones de
cantidad que el nifio realiza a través de acciones de comparacion
y establecimiento de equivalencias entre conjunto de objetos,
para llegar a una conclusion mas que, menos que, tantos como.

Es un aspecto de la funcién simbdlica. El lenguaje responde a la
necesidad de comunicacién, el nifio utiliza gradualmente
palabras que representan cosas y acontecimientos ausentes.

La adquisicién del lenguaje oral, no se da por simple imitacién de imagenes y

palabras, sino porque el nifio ha creado su propia explicacion, ha buscado
regularidades coherentes, ha puesto a prueba anticipaciones ¢reando su propia
gramética y tomando selectivamente la informacion que le brinda el medio.

Lenguaje escrito:

Creatividad:

Es la representacion grafica del lenguaje oral, para la
reconstruccion del sistema de escritura el nifio elabora hipétesis,
las ensaya, las pone a prueba y comete errores, ya que para
explicarse lo que es escribir, para por distintas etapas las cuales
son: presilabica, silbica, transicién, sildbico - alfabética y
alfabética.

Es la forma nueva y original de resolver problemas y situaciones
que se presentan, asi como expresar en un estilo personal, las
impresiones sobre el medio natural y social.
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Por medio de esta dimension los niflos/as adquieren la construccion del
conocimiento, el lenguaje, coordinacion motriz, lateralidad, esquema corporal y
sociabilidad, con personas ajenas al seno famitiar.

Dimension fisica:

A través del movimiento de su cuerpo, el nifio vg adquiriendo
nuevas experiéncias que le permite tener un mayor dominio y
control sobre si mismo y descubre las posibilidades de
desplazamiento con lo cual paulatinamente, va integrando el
esquema corporal, también estructura la orientacion espacial al
utilizar su cuerpo como punto de referencia y relacionar los
objetos con él mismo.

En la realizacién de actividades diarias del hogar y el jardin de nifios, el nifio va
estableciendo relaciones de tiempo, de acuerdo con la duracién y sucesién de los
eventos y sucesos de su vida ¢otidiana.

Los aspectos de desarrollo que constituyen esta dimension son;

Integraciéon del esquema corporal:

Es la capacidad que tiene el individuo para estructurar una
imagen interior {(afectiva e intelectual) de si mismo.

Relaciones espaciales:
Es la capacidad que desarrolla el nifio para ubicarse en el

espacio, los objetos y personas con referencia a si mismo y a los
demas.
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Relaciones temporales:

Es la capacidad que desarrolla en niflo para ubicar hechos en
una sucesion de tiempos paulatinamente diferenciara la duracion,
orden y sucesion de acontecimientos, que favoreceran la nocién
temporal®.

Esta es la cuarta y Ultima dimensién que conforman los Planes y Programas de
Preescolar, y si una de ellas no se favorece el desarrolio biopsicosocial de los
menores seria cortada.

El programa de educacion preescolar menciona que para que un nifio/a de 3 a 6
afios de edad adquiera un desarrollo biopsicosocial integral es necesario que los
contenidos se lleven de la mano, es decir, no en forma separada sino global.

Se plantea que las dimensiones sogial, afectiva, intelectual y fisica sean adquiridas
por el nifio preescolar en su totalidad, para favorecer su desarrollo armoénico.

Entre las funciones de la educadora esta la formacion de habitos, actitudes y
aptitudes en los nifios/as asi como la busqueda de soluciones a problemas que se
presentan durante el de desarrollo de los niflos/as, en el marco del proceso de
ensefianza - aprendizaje y en situaciones aulicas en general.

En este caso en especifico se presenta la falta de socializacién en nifios/as de
conducta agresiva; por lo que la dimensién social no se favorece en su proceso de
desarrollo, por consiguiente no se da un desarrollo biopsicosocial integral, ya que
la pertenencia al grupo no se construye, por no haber una relacion entre ellos/as y
sus companeros/as, no hay cooperacién ni aceptacion en el grupo.

*SEP. Programa de Educacion Preescolar, 1981. Libro 1 pég, 25
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1.2. Objetivos del Programa,

No se puede andar por ahi, sin pensar y actuar sin tener un fin a seguir, ya que
estariamos sin direccion y sin sentido. Es por ello que el programa de preescolar
contiene objetivos que nos permiten saber que caminoc emprender y para que.

El Programa de Preescolar es el marco curricular que norma la actividad del
docente de este nivel, en el se estipulan propésitos que permiten saber que
camino emprender y para qué con la finalidad de que el nifio desarrolle:

- Su autonomia e identidad personal, requisitos indispensables para que
progresivamente se reconozca en su identidad cultural y nacional.

- Formas sensibles de reiacién con la naturaleza que lo preparen para el
cuidado de la vida en sus diversas manifestaciones.

- Su socializacion a través del trabajo grupal y la cooperacion don otros
nifios y adultos.

- Formas de expresion creativas a través del lenguaje, de su pensamiento y
de su cuerpo, lo cual le permitira adquirir aprendizajes formales.

- Un acercamiento sensible a los distintos campos del arte y la cultura,
expresandose por medio de diversos materiales y técnicas®.

Estos objetivos nos permiten tener una perspectiva a seguir ya que de ellos se
desprenden los contenidos del programa de preescolar, facilitando los juegos Y

> Ibid. Pag, 1
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actividades con los nifios/as en el aula y estan relacionados con cada una de las
dimensiones sefialados con anterioridad.

Por otro lado el Articulo 3° Constitucional, es necesario mencionarlo porque es el
marco que legisia la educaciéon en el pais en la intencién de su contenido,
menciona lo siguiente:

El Estado esta obligado a prestar servicios educativos para gue
toda la poblacién pueda cursar la educacién Preescolar, la
primaria y la secundaria. Estos servicios se prestaran en el marca
del federalismo y la concurrencia previstos er la Constitucion
Politica de los Estados Unidos Mexicanos y conforme a la
distribucién de la funcién social establecida en la presente ley®.

Con lo expuesto en este Articulo Constitucional se afirma que todo nifo/a tiene
derecho a iniciar su educacién en una Institucion a partir de los 3 afios en
adelante.

1.3. Las situaciones aulicas.

La experiencia docente ha sido rica y diversa no obstante los Gltimos afios,
durante una mafiana de trabajo que se desarrollaba en el aula del 3er afio grupo
“A’, en el Jardin de Nifios “Nanaoatzin”, se presentan situaciones producto de las
interrelaciones entre los nifios y nifas, que en algunos casos presentan conductas
agresivas. Esta agresividad se manifiesta en acciones, tales como, el escupir,
romper o rayar los trabajos de sus comparfieros, pellizcarlos, morderlos, escupirles,
golpearlos con pies 0 manos, 0 con el objeto que tengan en la mano.

¢ SEP. Articulo 3er Constitucional y la Ley de Educacion, 1 edicion, México, agosto de 1993. Pag, 49-50.

174481
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Entre las medidas que tomo para que no prosigan con esas conductas agresivas,
estd la de castigarlos dejandolos sin recreo. (mas agresividad), repartiendo
material, como godetes (recipiente donde se les da el resistol), pinceles, es decir,
los materiales que se requieran durante los diferentes juegos y actividades del dia.

Otra medida es aislarlos de los demas compafieros, o 08 siento en mi escritorio
para que me ayude a pegar o recortar materiales de las actividades que tengo gue
desarrollar,

Otra situacién es que se golpean como en la television, en los diferentes
programas donde se observa agresividad, repercutiendo en los nifios y nifas y
reflejandose en el aula, mencionando los nombres de los personajes que imitan.

Una situacion mas, es el contexto donde viven, ya que se observan peleas entre
los vecinos, por cualguier circunstancia, ademas entre los mismos padres de
familia, los tios, primos y demds, esto es manifestado por los nifios y nifias y
confirmado por las mamas,

Ante estos problemas no puedo hacer nada, como por ejemplo; prohibirles ver
programas de televisidn que sean agresivos y no cultural, o tratar de resolver los
problemas con sus padres, ya que todo esto esta fuera de mi alcance, lo que si
puedo hacer es introducir una estrategia didactica para favorecer la socializacion
grupal y con ello contribuir a reducir y eliminar la agresividad en los nifios y nifias
fomentando relaciones interpersonales con base en el respeto.

1.4. L.a Socializacién en el aula un problema a resolver.

Para poder resolver un problema primero se debe de detectar, y para poder
abordarlo debemos de echar mano de algunas herramientas.
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Por la experiencia docente he observado que los nifios y niflas de conducta
agresiva son relegados por sus compafieros, siendo esto lo que contribuye a no
propiciar la socializacién con los demas nifios y nifias, y al no suceder su
desarrollo no es integral.

Si uno de los objetivos a cumplir como educadora es formar nifios y nifias
autosuficientes y auténomos, no puede ser cubierto, ya que seria nulo en este
caso, al no poder cubrir los propésitos del programa de Preescolar.

La situacién descrita fue motivo de preocupaciéon y me impulsé a buscar una
alternativa de solucién para favorecer la socializacion en aquellos nifios/as de
conducta agresiva para que se relacioharan en forma adecuada en el grupo y
propiciar asi su desarrollo integral.

1.4.1. Abordaje del problema:

Mi proyecto pedagogico, es de innovacién, porque buscd promover el cambio en
aquellos nifios/as que golpean a sus comparieros porque quieren, cuando quieren
y sin motivo alguno, y lo que hacemos, al menos en el plantel donde laboro, es:
castigarios, dejarlos sin recreo, alejandolos de sus compaiieros, ponerles mas
trabajo, y resulta ser més agresividad para los nifios/as.

Al introducir el juego sociolégico como estrategia didactica, se realizaria por los
involucrados en el proteso de ensefanza - apréndizaje, una actitud de confianza y
de participacion espontanea para cada una de las actividades a desarrollar, con
los nifios/as y las educadoras, ya que cuentan con la capacidad, los recursos y
tiempos para desarrollarios, y asi salir de lo acostumbrado, que conlieva mas
violencia y agresividad. La introducciéon del juego no se desarrolld de manera
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espontanea sino a través de un proceso metodoldgico, siendo la problemética a
resolver.

Al introducir el juego sociclégico como una estrategia didéactica en las actividades
cotidianas del Jardin de Nifios, se promoveran entre hifios y nifas actividades que
fomenten la interaccion, en términos de respeto y actividades que propicien la
socializacién grupal, con la finalidad de generar el desarrolio integral poniendo
atencidn especial en los niflos/as que manifiestan conductas agresivas.

Para elio se requiri6 de la participacion de los padres de familia y del docente para
la facilitacidn de los juguetes y materiales requeridos para los juegoes.

Es necesario que reflexionemos sobre problemas presentados en el aula ya que
tenemos la facultad'y apoyo tebrico para poder dar solucion a los mismos.

1.5. Mi formacidn profesional y la préactica docente.

Durante 8 afos trabajé en una secundaria impartiendo las materias de quimica y
biologia, ya que estudié la profesion de Ingeniero Bioguimico Industrial, por
problemas personales renuncio a esta plaza.

Al regresar 2! magictoria on ol ambito preescolar por los estudios que tengo no
cubro el perfil para este nivel, por 'lo que tengo que iniciar los estudios en la
Licenciatura en Educacion en la Unidad 096 Norte, para poder trabajar en dicho
nivel.

Mi practica docente con los nifios/as de preescolar inicié hace 5 afios en el Jardin
de Nifios “Nanaoatzin”.
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Conforme avanzo en los estudios 0 semestres de la Licenciatura me percato de
los errores que estaba cometiendo con los alumnos/as a mi cargo, e inicio el
cambio de estrategias y actividades frente a grupo, antes a los nifios/as los
castigaba sin recreo, o recogiendo los papeles del salén o del patio del Jardin de
Nifios, los sentaba en mi escritorio, © mandandolos a la direccion, pensando que
era lo mejor.

Al iniciar un semestre mas en la Licenciatura me hace reflexionar sobre mi actitud
en el aula con los alumnos de conducta agresiva, lo importante de esto es que
identifico el error cometido, y propongo darle solucién al mismo, pero con hechos
y apoyo tebrico, para, asi saber qué hacer, cémo aplicarlo, qué favorecer y con
qué

Fin, s decir, tener un plan de trabajo con propésitos claro, muestra de ello es el
trabajo que desarrollé motivado por uno de los problemas que repercuten en el
desarrollo biopsicosogcial de los nifios/as.

Por ser un problema que repercute en el aula se inicié una investigacién para
buscar la estrategia de apoyo para favorecer la socializacién grupal, y repercutiera
en el desarrollo biopsicosocial de los niflos/as.



CAPITULO Il
EL JUEGO Y EL PROCESQ DE ENSENANZA - APRENDIZAJE

El juego es el medio privilegiado a través del cual el nifio/a interactia sobre el
mundo que le rodea, descarga su energia, expresa sus deseos, sus conflictos, lo
hace voluntaria y espontaneamente, le resulta placentero y al mismo tiempo en el
juego crean las situaciones que han vivido.

En &l nifio/a, la importancia del juego radica en el hecho de que a través de éste,
él reproduce las accionés que vive diariamente, por lo cual constituye una de sus
actividades primordiales. Ocupar largos periodos en el juego permite al nifio/a
elaborar internamente las emociones y experiencias que despierta su interaccion
con el medio exterior.

El juego en la etapa preescolar no sélo es un entretenimiento sinc también una
forma de expresién mediante la cual el nifio/a desarrolla sus potencialidades y
provoca cambios cualitativos en las relaciones que establece con otras personas,
con su entorno espacio temporal, en el conocimiento de su cuerpo, en su lenguaje
y en general en la estructuracion de su pensamiento.

El juego es una especie de escuela de las relaciones sociales, ya que disciplina a
aquellos que lo comparten, los hace aprender a tomar acuerdos, a
interrelacionarse, a integrarse al grupo, a compartir sentimientos, ideas, es decir,
forma el sentido social.

En la etapa preescolar el juego es esenciaimente simbdlico, lo cual es importante
para el progreso psiquico, fisico y social; ya que a través de éste el nifio/a
desarrolla la capacidad de sustituir un objeto por otro, lo cual constituye una
adquisicion que asegura en el futuro el dominio de los significantes sociales y, por
ende la posibilidad de establecer mas ampliamente relaciones afectivas.
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Las actividades que la educadora sugiere al nifio/a, por lo general tienen una
tendencia ludica, ya que por este medio el nifio/a se interesa mas y se involucra
tanto fisica como emocionalmente en los diversos juegos y actividades
propuestas.

Es por ello que la educadora debe recordar que el objeto del juego es producir
una sensacion de bienestar que el nifio/a busca constantemente en su actuar
espontaneo, o cual afortunadamente también le lleva al desarrolio en las cuatro
dimensiones: afectiva, social, intelectual y fisica.

El juego es importante durante el proceso de enseflanza - aprendizaje en
preescolar, llevandose a cabo por medio del Método Globalizador, en el Programa
de Educacion Preescolar se ha elegido la estructura Metodologica del Método de
Proyectos, con el fin de responder al principio de globalizacién. La globalizacion
considera al desarrollo infantil como un proceso integral, en el cual los elementos
que lo conforman (afectivos, motrices, cognitivos y soclales), son interrelacionan
entre si; este principio se explica desde la perspectiva psicolégica, social y
pedagégica. “Desde la perspectiva psicolégica, es fundamental tomar en cuenta
el pensamiento sincrético del nifio que lo conduce a captar lo que le rodea por
medio de un acto general de percepcién, sin prestar atencion a los detalles *’

El conocimiento no se produce por la suma o acumulacion de nuevos
conocimientos a los que ya posee el nifio/a, sino gue es el producto del
establecimiento de conexiones y relaciopes entre [0 nuevo y lo ya conacido. Es un
proceso global de acercamiento del nifio/a a la realidad que quiere conocer, que
seré mas rico, si se le ofrece la posibilidad de que las relaciones que establezca y
los conocimientos que construye, sean amplias y diversificados.

Desde la perspectiva social encontramos razones para la globalizacion. Al saber
ver una misma realidad desde distintos puntos de vista, es sin duda, un gran

7 Obicit. Pag. 25.
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enriguecimiento que hace crecer y madurar la inteligencia y los sentimientos. Las
relaciones entre los individuos permiten aprender una cosa desde ofras
perspectivas que no son las personales, es utilizar la inteligencia para extrapolarla
hacia nuevas representaciones que acrecentar la propia, a la vez que fomentan la
socializacion, la comprension y la tolerancia.

La globalizacion desde una perspectiva pedagdgica implica propiciar la
participacion activa del nifio/a, estimularlo para que a los diferentes conocimientos
que ya tiens, los reestructure y enriquezca en un proceso caracterizado por el
establecimiento de multiples relaciones entre lo que ya sabe y lo que esta
aprendiendo.

Corresponde entonces al docente organizar su interaccién con los nifios/as de
manera que responda a los intereses propuestos por ellos; asi como identificar sus
avances y retrocesos, de tal forma que su intervencion los lleve a la construccién
de aprendizajes significativos.

Adoptar un enfoque Globalizador, que otorgue importancia a la deteccién y
resolucion de problemas interesantes para los nifios/as, contribuye a poner en
marcha un proceso activo de construccién de significados que surja
necesariamente de la motivacion y de la participacion de los alumnos/as.

Un aprendizaje es significativo cuando se propicia en e} nifio/a una intensa
actividad mental, se trata de un proceso de construccion en el que sus
experiencias y conocimientos previos, atribuyen un cierto significado al aspecto de
la realidad que se le presenta como un objeto de su interés. Por lo tanto es
necesario que en el Jardin de Nifios se amplien progresivamente los ambitos de
experiencia, asi como que se propicien aprendizajes que lo conduzcan a una
autonomia para la resoluciéon de problemas de su vida diaria.
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Para que la accion del docente responda al principio de globalizacién en las
perspectivas psicologicas, social y pedagdgica las propuestas de trabajo deben
reunir las siguientes caracteristicas:

¢ Ser interesantes para los nifios/as, favoreciendo la autonomia de
ellos/as, propiciando la investigacién por parte del docente y los
nifios/as, nifio/a - docente, adulto- nifio/a.

¢ Acordando la realizacion de trabajos comunes para asi desarrollar la
creatividad de docentes y alumnos/as, sin perder de vista que debemos
partir de lo que los nifiosfas; ya saben, respetando las necesidades
individuales, de pequefios equipos y acciones grupales.

¢ Ampliando y fortaleciendo canocimientos, experiencias, actitudes vy
habitos, ademas de proponer actividades que requieran de una variedad
de respuestas.

Una perspectiva globalizadora que se desarrolla en el Jardin de Nifios es el
Método de Prayectos, que consiste en llevar al nifio/a de manera grupal a construir
proyectos que le permitan planear juegos y actividades, a desarrollar ideas,
deseos y hacerlos realidad al ejecutarlas.

Esta propuesta didactica es una actividad que se desarrolla ante una situacién
problematica concreta, es un conjunto de actividades relacionadas entre si que
sirven a una serie de propositos educativos.

El Método de Proyectos sustenta que los nifios/as deben dar respuesta a una
pregunta, solucién a los problemas que se les presentan y necesitan resolver
conjuntamente.
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El Programa de Educaciéon Preescolar 1992 (vigente), plantea la organizacion
didactica a partir de proyectos para favorecer el desarrollo de los nifos/as
definiéndolos como: Una organizacion de juegos y actividades propias de esta
edad, que se desarrolla en torno a una pregunta, un problema u la relacién de una
actividad concreta.

El proyecto tiene las siguientes caracteristicas generaies:

¢ Es coherente con el principic de globalizacién, ya que toma en
consideracion las caracteristicas de pensamiento del nifio/a, reconoce y
promueve el juego y la creatividad como expresiones del nific/a que lo
llevan a adquirir conocimientos y habilidades, tomando en cuenta sus
intereses con relacion a su cultura y medio natural, favorecen el trabajo
compartido para un fin com(n, ya que habré actividades que se tengan
que realizar en equipo o en forma grupal.

¢ Propiciar la organizacién coherente de juegos y actividades, de acuerdo
con la planeacion, realizacion y evaluacién de ios mismos, ademas de
que posibilita las diversas formas de participacion de los nifios/as
cuando realizan una seleccion de aspectos interesantes que hagan
surgir un proyecto, asi coma la blsgueda de materiales, ideas,
soluciones, etc., la exploracién de materiales de su medio natural y
social, 1a observacion de fenémenos de su entorno.

¢ Promueve la participacion creativa y flexibilidad del docents, ya que el
profesor es un miembro mas del grupo que orienta y guia a los nifios/as
en la relacion del proyecto en que promueve su desarrolio.
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2.1 Teoria Socioldgica del juego.

Me inclino por el juego socioldgico por haberme percatado que los juegos
individuales no propician la socializacién grupal, es decir, dentro de la teoria
socioldgica se encuentran diferentes tipos de juegos ademas de juguetes que me
pueden ayudar a favorecer la socializacion de los nifios/as en particular los que
presentan conducta agresiva, aunque conforme se avance en la lectura se
observa que estos tipos de juegos los realizan de una u otra forma, sdlo que
debemos de identificar cudles de estos juegos favorecen en zonas urbanas y
cuéles en zonas rurales, que este seria mi caso, ya que trabajo en este tipo de
zona, donde los nifios/as tienen otra perspectiva de juegos y juguetes por lo que
introduzco los diferentes tipos de juegos sociologicos e identificaré cuales son los
que favorecen a los nifios/as de conducta agresiva en zonas Rurales, ademés de
los que presentan por television.

A continuacién se menciona las teorias socioldgicas en las que me apoyé para
aplicar ia propuesta.

Mediante el juego pueden ser puestas en movimiento todas las facuitades
humanas. L.os juegos también se distinguen entre ellos por las capacidades que
permanentemente ponen en movimiento.

Jugar a alcanzar requiere y desarrolla ante todo la destreza y la agilidad; la gallina
ciega, la sagacidad, las adivinanzas, la l6gica y la asociacién. Pero hay una
facultad que salta siempre a primer plano; la fantasia. Precisamente porque la
realidad es sustituida por una realidad imaginaria y‘se vive en un mundo inventado
y auténomo, todo juego se convierte en una satisfaccion de la fantasia.
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Con mucha agudeza Gehlen detecta esa necesidad incluso en juegos que tienen
objetos muy proximos a la vida, es decir, que separan el circulo IUdico inminente;
los juegos erdticos y aquellos cuyo objetivo es obiener ganancias.

Distinguiremos tres grandes grupos de juegos. Pertenecen al primero los juegos
de pura fantasia. Seglin Leontiev la mayoria de los juegos infantiles son de este
tipo, y sirven permanentemente para la interiorizacién social.

El juego de una niila que viste y cuida a su mufieca y el de un nifio que construye
un castillo con piezas construido como un castillo real.

Con el crecimiento de los nifios/as, los juegos de fantasia no desaparecen, sino
que asumen otras formas. Una de ellas es para los adultos él hazlo ti mismo. De
hecho el placer que se experimenta en estos juegos no se deriva tanto del hecho
de producir un objeto util, como el hecho de que es producido a través del libre
juego de imaginar, de que es satisfecha en él la necesidad de imaginar.

Es también de este tipo la forma de pensamiento anticipador convertida en un fin
en si misma, la fantasia, al igual que los juegos eréticos.

Forman parte del segundo grupo log denominados juegos miméticos, en los cuales
la satisfaccién de la fantasia se traduce en la asuncién de un papel. La forma mas
desarrollada y plena de este juego es el teatro, y bajo este aspecto mimético
constituye en realidad el punto de partida y el fundamento de!l arte.

El juego es por su caracter un fenémeno de la vida cotidiana y no supera nunca
esta esfera. Aunque con esto no quiero negar que existan numerosisimas formas
de paso entre el juego mimético cotidiano y la creacion artistica o bien su
concrecion.
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Los juegos miméticos tienen también evidentemente formas menos desarrolladas.
Entre los nifios se verifica a menudo temporales, atribuciones de papeles, (ahora
ya soy el conductor, ahora yo hago de maestro y tu de nifio, etcetera). En ciertos
casos tienen lugar transposiciones directas a los juegos regulados (por ejemplo, el
gato y el raton).

Leontiev ve en ellos un desarrollo tipico; el juego procede evolutivamente: en
primer lugar el papel claro con la situacion imaginaria y las reglas encubiertas,
finalmente las reglas claras con la situacion y el papel imaginario.

El tercer tipo es el juego regulado; en este caso los papeles - cuando existen-
pierden importancia y se convierten en funciones dentro del determinado sistema
de reglas (ti eres el que alcanza, él es a la izquierda, etcétera). Lo§ juegos
regulados tienen dos elementos caracteristicos. El primero es que son en general
juegos colectivos, no es pasible efectuarlos solos.

Lo que puede expresarse en una concomitancia o en una sucesion (el futbol y a la
competencia entre tiradores). Pero, como siempre, deben de estar implicados un
cierto numero de participantes. El nimero minimo es de dos (la esgrima), pero
varia segun los juegos: el maximo es indeterminado, pero no puede ser
demasiado grande (diez mil personas no pueden jugar juntas, como maximo
pueden mirar, entusiasmarse, etcétera).

El segundo elemento de los juegos regulados es su caracter es competitivo: en
ellos se puede ganar o perder. Incluso deben su popularidad precisamente a este
aspecto. competitivo, en cuanto no sélo la fantasia encuentra en ellos un nuevo
alimento (el papel de la casualidad en los juegos regulados), sino que a través de
su yo surge una particular tension que aferra tanto a los jugadores como a los
apasionados.
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Los juegos de pura fantasia casi no producen tensién, son relativamente privados
y no tiene seguidores. En los juegos miméticos se crea ya una atmésfera de algun
modo tensa, pero la causa primera de esta tension no es el juego, sino mas bien el
contenido evocado. (Cuanto més trata la historia “de nosotros”, tanto mas
numeroso es el publico).

Los juegos regulados, por el contrario, son por su naturaleza creadores de publico.
Pero también aqui es importante el contenido: la competicion entre los dos
mejores espadachines del pais (una bella competicion) atrae mucho mas
espectadores que un partido de futhol entre equipos de tercera division, sin
embargo, tienen siempre un publico, porque la posibilidad de ganar o perder, la
tension y 1a expectativa bastan por si solas para atraer espectadores.

+Cuél es por tanto la funcidn del juego en la vida cotidiana?.

El juego constituye una actividad que desarrolla lag capacidades, que esta guiada
por la fantasia y que -dada su falta de consecuencias- no puede ser un deber: no
se podria nunca exigir, ni nunca nadie o ha hecho.

E! desarrollo de las capacidades sin consecuencias sociales, por un lado y la
inexigibilidad por el otro lado, crean una particular esfera y conciencia de libertad.
Tenemos asi un momento positivo y uno negativo interrelacionados. Es negativo el
aspecto de la ausencia de obligacién; el dato positivo es el desarrollo de las
capacidades.

Hay que subrayar, que en el juego, sea cual sea el momento de la libertad
predominante, el positivo o el negativo, se trata siempre de una libertad subjetiva.
Es decir, a partir del juego no podemos saber si determinada persona en la vida
verdadera puede desarrollar sus capacidades y cémo.

En el mundo dsl nifio, que aun no ha alcanzado el nivel de la conducta autbnoma
de la vida cotidiana, la libertad subjetiva tiene necesariamente mucho espacio. Por
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lo tanto, para los nifios, el juego es una forma de vida natural, una forma
inconsciente de preparacion para la vida. En el mundo de los adultos las cosas
son de otro modo; el contenido del juego v la funcion que cumpleé en su vida varian
sensiblemente segln el grado en que se pueden realmente ser libres y segun la
medida y el modo en que consiguen realizar sus propias capacidades en la vida.

En épocas en que las posibilidades de libertad en la vida son relativamente
amplias, cuando en trabajo y las relaciones sociales estan relativamente poco
alienadas, el juego conserva en su totalidad Ia libertad subjetiva de la satisfaccion
de la fantasia. En este caso no es una preparacion para la vida, sino el ejercicio
sin responsabilidad de las capacidades adquiridas y de las habilidades
desarrolladas en la vida. “ Rosseau dice, cuanto mas alineadas son las relaciones
sociales, cuanto mas alineada es la actividad de trabajo y la misma vida
verdadéra, tanto més clara y univocamente el juego se convierte en una evasion,

en un punto de apoyo, en una pequefia isla de libertad "

Un sjemplo de este sentido es la predileccion de los negros estadounidenses por
el boxeo, como Gnica ocasion en la que un negro puede dejar K. O. a un blanco
impunemente,

Los adultos juegan la mayoria de las veces para olvidar el mundo, para crear un
mundo distinto en el lugar del real, y también para construir una pseudo -
individualidad en lugar de una individualidad afectiva. La plaga de hobbies indica
precisamente la difusion de esta Ultima necesidad. Pero dado que la libertad del
juego, es en si solamente una libertad subjetiva, no podra nunca procurar una
satisfaccion completa y auténtica en el lugar de la vida.

El juego elegido como instrumento de evasion, sigue siendo improductivo y el
mismo hombre, precisamente a causa de la libertad subjetiva conservada en este
modo, se convierte en prisionero del juego. Y en esto no solo se verifica cuando

$1Apud, K. Hellar, Eljuego, en; Sociologia de la vida cotidiana, Barcelona, peninsula, 1977. Pag. 372
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las consecuencias se presentan como en la ruleta, sino que también en el caso de
la clasica ausencia de consecuencias: el hombre que sdlo vive sus fantasias en el
juego o que se resarce de su vida fracasada y mezquina con la victoria de su
equipo de futbol preferido, esta tan a merced del juego como un empedernido
jugador de cartas.

Cuanto méas alienadas son las relaciones sociales, tanto mas surgen los clichés,
los roles estereotipados, y tanto mas disminuye en los hombres la conciencia de la
responsabilidad moral respecto de sus acciones.

Quien tiene un comportamiento basado en modelos, casi nunca o sdlo
superficialmente siente la responsabilidad personal y admite las consecuencias de
sus actos.

Surge asi el mundo del “asi lo hacen todos” y de esta argumentacion emerge un
comportamiento en el que los roles de las personas son entendidos como reglas
de juego, mientras que la firmeza o el hundimiento de los hombres aparecen
identificados cada vez en mayor grado con la ocbservancia y, respectivamente, las
violaciones de tales reglas. Se instaura asi un comportamiento humano que, si es
legitimo en el juego ~ donde objetivamente no existen consecuencias, cuando se
difunde en la esfera de la vida verdadera, es muy absurda.

En la vida se sepa 0 no, todo acto tiene sus consecuencias, las cuales quiza
perjudiguen gravemente a otras personas. Por otra parte la vida verdaders,
cuando esta dominada por la ausencia de consecuencias y de responsabilidades
convertida en comportamiento general, ya no proporciona la libertad desarrollada
en capacidades. El comportamiento de la vida cotidiana se convierte en un juego
de las partes de las funciones.

Por ello la lucha contra la alineacién se convierte en una lucha por la reconquista
del juego. "Debe ser reconquistado el juego auténtico, que no es juego de las
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funciones, las apariencias, sustituido de la vida sino parte organica de la libertad
finalmente conquistada "

Al transformarse la manera de pensar el urbanismo, en virtud de las necesidades
de la sociedad tecnologica, el espacio lidico quedd eliminado de las ciudades. En
las zonas rurales, donde se vive cada vez mas en referencia a las imagenes de los
medios de comunicacion electrénicos, el juego, aungue adn tiene mayor espacio
de libertad, sigue un proceso similar al que se realiza en las regiones urbanas.

El juego colectivo es desplazado por formas individuales que tienen como eje el
juguete, que no es $ino una mercancia mas.

El juguete es un objeto que nos permite obtener habilidades para un aprendizaje,
ademas de entretener a los participantes, y ante todo, es producto de las culturas
dominantes, En él esta implicita de la filosofia - la ética -, las costumbres, la
forma de mirarse y mirarlos, ademas pueblos de log paises que lo producen.

Por lo que el juguste es un medio de comunicacién de masas. Como tal su funcién
es cambiar lo extrafio - lo ajeno- en familiar y viceversa, la familia en extrafio y
ajeno.

Clasifica y nombra las relaciones sociales y las relaciones con los objetos segun
los intereses y necesidades de control 0 hegemonia de las clases dominantes
nacionales y extranjeras del Tercer Mundo: transpone lo infrecuente al mundo
habitual y lo reproduce bajo formas que se representan como universales vy,
consecuentemente propias.

El juego es el terreno de experimentacién de los nifios. En él aprenden los papeles
que la colectividad espera que asuma. El juego revela las relaciones humanas
entre edades, clases y sexos, asi como la interrelacién entre el sujeto y el medio.

? Ibidem, pag. 376
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2.2 El juego para un fin social desde las perspectivas de Piaget y Vigotsky.

Para el desarrolio del proyecto al problema planteado anteriormente, hago
mencién de Piaget, por ser el que manejamos en el ambito preescolar, y de
Vigotsky por la nocién de andamiaje, es decir, cuando los nifio/as con la ayuda de
un compaiiero/a, de un adulto, adquieren el aprenydizaje los alumnos/as.

A continuacién se exponen los elementos que refiere Jean Piaget en cuanto a sus
planteamientos con relacién al juego y su utilidad didactica, pues puede servir para
el logro de todos los fines escolares.

Jugar es crear sistemas inexistentes en lo real, recrear lo real en términos ajenos
a las leyes y funciones dadas en la préctica de un grupo social dado, El juego
puede brotar de la actualidad, del pasado inmediato o de formas culturales
arcaicas o0 miticas.

Jean Piaget propuso en su obra, la formacion del simbolo en el nifio (1961) una
teoria detallada del desarrollo intelectual del menor. De acuerdo con este autor, el
nifio/a pasa a través de diferentes etapas cognoscitivas durante las cuales sus
procesos de pensamiento llegan a desarrollarse hasta alcanzar el nivel propio de
un adulto.

Con relacién al juego, observé que los nifios/as se ven envueltos en el tipo de
experiencias ladicas que corresponden a su nivel de desarrollo cognoscitivo.

Piaget distinguié seis estadios en la génesis del juego en el nifio/a:
Primer estadio:

De adaptaciones reflejas. Sefala Piaget que los niflos/as
menores de 2 afios seven envueltos s6lo en juegos de practicas
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(repeticion de movimientos fisicos), por ejemplo levantar y bajar
log brazos, o subir o bajar 1a pierna.

Segundo estadio:

Tercer estadio:

Cuarto estadio:

Todo es juego durante los primeros meses de la existencia, es
decir el nifio/a mira por mirar, manipula por maniputar sin ningin
fin.  No le es posible participar en juegos de simulacién o
dramatizacion porque no tienen aun las habilidades cognositivas
necesarias para las representaciones simbdlicas, pero si por
conocer y ejercitar su cuerpo.

La diferenciaciéon entre el juego y la simulacién es mayor. Los
objetos son manipulados con una creciente intencionalidad, se
agrega el simple placer funcional al placer de ser diestro en el
juego. Desde esta perspectiva, se plantea que lo lidico ho hace
mas que reflejar fieimente el nivel de desarrollo cognoscitivo, asi
como su desenvolvimiento en el nifio/a.

Se inicia la aplicacion de esquemas conocidos a situaciones
nuevas. Este se gjecuta, dice Piaget, por pura asimilacion, por el
placer de actuar y sin esfuerzo de adaptacion para alcanzar una
meta determinada.

Comienza la ritualizacién de los esquemas que, fuera de su
contexto adaptativo, son imitados 0 jugados plasticamente, por
ejemplo, el nifio hace como si durmiera. Esta ritualizacion
prepara para la formaciéon de juegos simbolicos.
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Quinto estadio:
Se extiende la asimilacion mas alla de los limites de la
adaptacion actual. Hay ritualizacion ludica de los esquemas.

Piaget. Dice para que esta adaptacién sea posible se requiere un balance entre
dos procesos complementarios: la asimilacion (incorporacion de nuevos objetos y
experiencias dentro de esquemas existentes), s decir, es el proceso que consiste
en tomar del ambiente todas las formas de estimulacién e informacién, las que
posteriormente son reintegradas dentro de las formas o estructuras existentes en
el organismo. Y la acomodacién (maodificacién de los quemas subsistentes como
resultado de nuevas experiencias), es decir, es el proceso de salida y ajuste a
nuevas y cambiantes condiciones del ambiente, de modo que las pautas de
comportamiento existentes seah modificadas a fin de enfrentarse con nuevas
situaciones e informaciones.

Sexto estadio:
“El simbolo lidico $e desprende de ritual bajo la forma de
esquemas simbélicos”'’. Este progreso se realiza por el paso de
la inteligencia empirica a la combinacién mental y de la imitacion
de lo visible a la imitacion interna o diferida.

Cabe mencionar sobre el 2° estadio que es en el que sé encuentran los nifios/as
de conducta agresiva, ya que inician el conocimiento de ellos/as mismos/as a la
par del lo que les rodea, es decir, en ese momento estan perfeccionando las
habilidades del lenguaje, y emerge desde el mundo egocéntrico de sus propias
necesidades al mundo de la realidad, ya que asumen también el punto de vista de
los otros. Se dan cuenta de como los acontecimieritos se suceden unos a otros,
en el tiempo y en el espacio, y sus historias se hacen mucho mas precisas y
coherentes. La imitacién es cada vez mas precisa de la realidad, no solo en el
aspecto de sus estructuras y sus propiedades, sino también en el nivel de lo que

10 piaget, J. La formacion del simbolo en el nifio, México, Fondo de cultura Econdmica, 1971. Pags. 200- 206.



A continyacion haré referencia sobre la teoria de Vygotski, que aunque él partio de
las investigaciones de Piaget, pudo ampliar y mejorar su teoria:

Segun su teoria historico~cultural soviética de Vygotski (1988), para caracterizar
un juego no - basta su argumento, también hay que conocer el contenido, esto es
lo que el nifio/a destaca como aspecto principal de las actividades del adulto.

Los pequefios de distintas edades introducen en un mismo argumento diferentes
contenidos, como lo manifiesta en los estadios de la zona de desarrolio préximo
(ZDP), son periodos gue nos permiten llegar a un aprendizaje significativo.

Estadio |:

Estadio Il:

Donde otros mas capaces ayudan al desempefio. Antes de que los
nifos puedan funcionar como agentes independientes deben
depender de los adultos, o de los padres, mas capaces para la
regulacién por parte del otro en el desempefio de tareas; es decir, un
bebe no puede caminar por si solo ni comer o ir al bafo, todavia
depende de una persona adulta, en este caso su mama o papa para
lieva a cabo estas funciones.

Donde el nifio ayuda, al desarrollo del objetivo. Si observamos
detenidamente las declaraciones del nifio durante esta transicion,
veremos que los modelos de actividad que permitieron al nifio
participar en el esfuerzo de resolucién de problemas en el plano
interpsiquico ahora le permiten llevar a cabo la tarea en el plano
intrapsiquico, quiere decir, que ese bebe inicia con el control de
esfinteres, el andar 0 poder comer sélo.
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Estadio lil:

En este es en donde el desempefio se desarrolla, automatiza y
fosiliza. Una vez que ha desaparecido la evidencia de la
autorregulacién, el nifio ha salido, de la ZDP. La ejecucion de tareas
es fluida e integran. Se ha interalizado y automatizado. La ayuda de!
adulto o del yo, ya no es necesaria, aqui en este estadio el pequeio
puede caminar por si s6lo, asi como poder controlar sus esfinteres.

Estadio V:

Aqui la desautomatizacion del desempefio lleva a la recurrencia a
través de la ZDP. Durante toda la vida, la ayuda de otro a la auto
ayuda, inicia otro tipo de aprendizaje y siempre seré con la ayuda de
un adulto "',

Es por eso que cuando observamos al nifio/a manipular el objeto o realizar una
accion que se le ha ensefiado como maestra o cualquier adulto (sobre todo
cuando es accién no se realiza con un objeto real, sing con un juguete), se dice
que el nifo/a juega.

En realidad desde la perspectiva de Vygotsky, segun Galifred ~ Granjon - |a
auténtica actividad ludica sélo tiene lugar cuando el nifio/a realiza una accién
cuando no entiende otra, y maneja un objeto sobréentendiendo otro.

La actividad ludica tiene un caracter semidtico (simbélico). En el juego se refleja la
funcion semibtica en los inicios de la conciencia infantil. Esta funcién se expresa a
través del juego y reviste caracteristicas especiales.

" Lucas G. Moll. Com. Vygotsky v la evalyacion. 1990. Pags. 220-223
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El sustituto ladico de un objeto puede tener con éste una semejanza muy inferior a
la que tiene un dibujo con la realidad representada. Pero el sustituido ludico ofrece
la posibilidad de ser manejado como si se tratara del objeto que sustituye.

De esta forma, podra comprender porqué el preescolar elige los objetos
sustitutivos apoyandose en relaciones reales.

En esta actividad el preescolar asume un papel determinado y actla de acuerdo
con él. En el juego el nifio/a descubre, por primera vez, las relaciones entre los
adultos, sus derechos y sus deberes.

Las obligaciones para quienes le rodean: el nifio/a siente que debe cumplir
tomando como base el rol asumido en el juego sociodramatico, por lo tanto, los
otros nifios o niftas esperan y le exigen que cumpla correctamente con el papel.

Asi, al cumplir el nifio/a sus obligaciones adquiere derechos con relacion a las
personas cuyo rol interpretan otros participantes en los episodios de juego (por
ejemplo, el trato de médico a paciente).

En el juego, donde el nifio/a asume determinado papel de acuerdo al argumento
del mismo (de rol o dramético), se muestra toda una variada realidad que le
circunda, reproduce escenas de la familia o laborales, refieja acontecimientos
relevantes.

De esta forma la realidad representada en la accién ludica, se convierte en
argumentos de juego de rol. Esto permite que los maestros adquieran
conacimiento respecto a los nifios/as y sus necesidades.

Ello compromete a que los adultos seamos capaces de comprender en donde se
encuentran los pequefios en sus habilidades sociales que se refleja en la conducta
agresiva de los nifios/as y de su cognoscitividad, lo que a su vez indica a la
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educadoras el punto de partida para la promocion de nuevos aprendizajes, tanto
en el campo congnoscitivo, como social.

Por ello el interés de sustentar la propuesta de esta investigacién en la teoria de
Piaget y de Vygotsky, obedece esencialmente a que éstas ofrecen una vision
fundamentada sobre el juego como armazén cognoscitivo y social, ademas de
ofrecer algunas consideraciones tedricas sobre el juego.

2.3 Metodologia de la propuesta.

Una estrategia de solucién es el juego socioldgico interrelacionado con cada una
de las actividades, sin interferir ni alterar, para favorecer la socializacién de los
nifios/as de conducta agresiva.

Esos tipos de juegos serian; de punteria, de adivinar, colectivos, de carreras,
persecucion y de ocultacién, por lo que a continyacién se mencionan uno de estos
juegos como estrategia didactica para favorecer la socializacion de lo nifios/as de
conducta agresiva.

Se inicia propiciando el proyecto de los juegos sociol6gicos, para la recopilacién
de los materiales, y despertar el interés de los nifios/as sobre este tipo de juegos.

Propdésito:
Despertar el interés de los nifios/as en los diferentes tipos de los
juégos socioldgicos, jugando con aigunos de ellos,

Materiales:
Tableros de corre caballo corre, recipientes con agua y dados.



48

Tiempo:

El que requieran los nifios/as para el surgimiento del proyecto.

Procedimiento:

Corre

Lobo.

Formando grupos de cuatro, jugaran los nifiog/as al corre caballo
corre y lanzando pinzas.

caballo corre.

En un tablero de 30 cm. de largo x 20 cm. de ancho, contiene 50 casillas
con 4 carriles, a cada carril, se le coloca un frijol al inicio, empieza primero
el que tire el dado y obtenga mayor numero le seguira el que tenga la
cantidad mayor de los tres restantes, sucesivamente, se acomodan para
iniciar el juego en sus carriles, comenzando al lado izquierdo del primer
jugador, tirando cada uno una sola vez, y se termina el juego cuando uno
de elios llegue primero a la meta.

Se lleva a votacion para que un nifio/a sea el lobo, se marca una zona de
seguridad o casa. Los otros nifios/as forman un circulo en tomo a él y le
gritan: jLobo, lobo, ¢ya estas listo?!. El lobo replica: |No!, me acabo de
levantar; tengo gue ponerme los calcetines, mientras tanto escenifica la
accién. Los de el circulo vuelven a preguntar, sya estas listo? .Cada vez
que le preguntan, el lobo se inventa algo para pasar el tiempo hasta, que,
por fin trata de coger por sorpresa y grita jYa estoy listo!, jYa voy!.

Trata de agarrar a uno de los nifios/as antes de que lleguen a casa, el nifio
que es atrapado, hace de lobo la proxima vez.
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Mete la canica al agua.

Se colocan cinco recipientes de boca chica al agua, y a cada nifio/a se les
da tres canicas, en cada recipientes se colocan alrededor seis nifo/as, a la
indicacién de la educadora los pequefos/as comienzan a soltarlas, a la
altura de la barba, las canicas, el juego termina cuando un grupo de
nifios/as acaben de meter todas sus canicas al recipiente.

El tiempo que duro cada proyecto es de quince dias minimo, dependiendo de los
intereses de los nifios/as.

Entre los diferentes juegos y actividades de los proyectos futuros, incursionaré con
estrategias del juego sociologico, tratando de evitar en la medida de lo posible los
juegos individuales.

Algunos juegos sociolégicos:

Soltar las pinzas.

Propésito:
Lograr que los nifios/as dicten las reglas del juego (ganar o perder
quién inicia primero), todo esto sera por medio del didipgo grupal
mediado por la educadora, rescatar las reglas bajo este juego y para
ofros tipos de juegos.

Materiales:
Sesenta pinzas de rapa, cinco recipientes de boca estrecha con

agua.
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Tiempo:
El que requiera el primer equipo en introducir en los recipientes con
agua todas las pinzas que tengan.

Procedimiento:
Los nifios/as tratan de dejar caer las pinzas de ropa en el interior de
los recipientes con agua colocados en el suelo. Se paran a un lado
del recipiente y dejan caer las pinzas a la altura de la barbilla de cada
nifio/a. Se termina el juego cuando el equipo logra introducir mas
pinzas en el recipiente después de un total de doce intentos.

Este juego también se puede realizar con el brazo extendido o que los sostengan
con los dientes.

l.anzar anillos a las patas de una silla.

Propésito:
Desarrolla el dialogo grupal entre los nifios/as de conducta agresiva
durante el juego, y darse la socializacién del didlogo grupal en lo
referente a las reglas del juego.

Materiales:
Treinta sillas y de ciento veinte a ciento treinta arillos.

Tiempo:
Dependera de los acuerdos de las reglas tomadas en el didlogo
grupal entre los nifios/as.
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Procedimiento:

Las treinta sillas se voltearan al revés, con las patas para arriba en
hilera, los nifios/as se colocan detras de una linea marcada en suslo
y lanzan los ariflos a las patas de las sillas. El juego se termina de
acuerdo con los resultados tomados por el grupo.

Calles y Avenidas.

Propésito:

Materiales:

Tiempo:

Evitar la aberracion que hay entre ios nifios/as de conducta agresiva
y los nifios y nifias restantes del grupo, e inducir por medio de este
juego la socializaciéon grupal.

Un patic amplio.

Durara el tiempao que el nifio/a tenga interés de jugarlo.

Procedimiéento:

Se formaran cinco hileras de nifios/as y cada hilera tendra seis
pequefios/ag, se tomaran de las manos viendo al frente, donde
estara parado un nifio/a que indicara calles (se tomaréan de la mano
en forma horizontal), y al mencionar avenidas, dard un medio giro
para tomarse de las manos de los compafieros o compafieras de
atras de cada hilera, (quedando en forma vertical), un nifio/a es el
raton y otro el gato, sale cotriendo entre las calles y avenidas el
raton, el nifio/a que esta enfrente dara la indicacién de cambiar de
calles o de avenidas, sale el gato.



52

El indicador al percatarse que el gato va a atrapar al ratén pide el
cambio. El juego termina cuando el gato atrapa al ratén y si se quiere
seguir el juego se elige a otro gato y raton.

Carrera de dulces.

Propésito:
Intercalar en cada equipo a un nifio/a de conducta agresiva durante
el juego y asi fomentar la socializacion grupal.

Materiales:
Treinta dulces, cinco cucharas, y cinco recipientes donde quepan
seis dulces.

Tiempo:

Todo el tiempo que sea necesario, mientras 10s nifios/as tengan
interés en el juego.

Procedimiento:

Formaran cinco hilerag de seis nifios/as cada una, se colocan al
frente de ellos/as seis dulces y se les da una cuchara a cada nifio/a
que esta al frente, a la voz de salida, camina cada nifio/a para el
frente y al llegar al recipiente dejaran el dulce dentro de él: sin
agarrario con la mano, regresan caminando con el siguiente
compafiero/a y le entrega la cuchara, para proseguir con el juego asi
sucesivamente, hasta que todos los pequefios/as pasen, terminando
el juego asi. Ganatido aquellos nifios/as que pasen todos los dulces
primero.
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Mi pafiuelo se cayé.

Proposito:

Materiales:

Tiempo;

Que jueguen todos los nifios y niflas por igual y se desarrofle la
socializacion grupal por medio de este juego.

Un paituelo.

No importara el tiempo mientras los nifios/as tengan interés en el
juego, es decir, dentro del horario de las actividades.

Procedimiento:

Los nifios/as forman un cirgulo y eligen un compaiiero/a que camine
por fuera del mismo dando vueltas en tomo a él, mientras los demas
cantan.

Mira li, mira 16,

Mi paiiuelo es blanco y verde. Mira li, mira 10,

Mi pafiuelo se cayo.

Mientras cantan, el nifio/a elegido deja caer un pafiuelo detras de
uno de éllos/as y empieza a correr en tomo al circulo, cuando u
nifio/a en cuestion descubre que tiene el pafiuelo detras lo toma y
trata de atrapar a un compaiierofa que se lo coloc, si no lo alcanza y
llega primero al lugar donde estaba el nifio o nifia elegido, gana. El
juego puede seguir con uno de ellos/as que quede fuera del lugar.



CAPITULO il
PLAN PARA LA PROPUESTA

Para poder iniciar un plan para la propuesta se necasita tener identificado el
interés de determinado juego por el nifio/a de conducta agresiva y qué se
favorecera para un mejor desarrollo en él o ella.

Para algunos de los juegos, l0s recursos materiales fueron: mascadas, sumo de
limén, de naranja, diferentes tipos de objetos come, cepillo de dientes ¢ de
cabello, pasta de dientes, juguetes que se tienen en el area de dramatizacién, una
bolsa obscura o caja de cartdn chica, botones, anillos, monedas, ademas de los
materiales que fueron los antes mencionados.

También es importante tener una base en la que $e pueda sustentar Io que se
favorecerd, es decir, se debe saber qué es lo que se quiere lograr al desarroliar los
diferentes tipos de juegos sociologicos con los nifios/as de conducta agresiva
ademas del resto del grupo.

Con base en lo que Piaget menciona que e! juego puede servir para todos los
fines. Los juegos se caracterizan por reproducir, con las modificaciones
pertinentes al sistema imaginario, lo real inmediato, el juego es la expresion y el
requisito del desarrollo del nifiofa. Siguiendo a Piaget, el simbolismo en &l juego
comienza con las conductas individuales que hacen posible la interaccion de la
imitacion. Del ejercicio del juego simbdlico en forma solitaria, se pasa al ejercicio
colectivo del juego simbélico, que apenas varia la estructura de los primeros
simbolos.

Aqui se pasa a forma de juego; &l juego con reglas, que pone en accion todas las
estructuras mentales. El juego se afina hasta convertirse en ilusion voluntaria
consciente.



Con base en lo que dice Vygotsky, el juego colectivo acentta la diferenciacion de
si mismo &n relacién con los otros. Es como el lenguaje, un mediador en {a funcion
del yo.

El juego permite tomar conciencia de la subjetividad propia y pasar a la dialéctica
de la comunicacion antes que el lenguaje verbal del nifo/a, es decir, la forma de
comunicarse con un pequefio/a ya sea por sefias, expresiones que permiten
comunicarse, permitir una interrelacién amplia con el mundo.

Siendo tambieén un instrumento para ser analizado como un tipo de actividad
especialmente buena para el desarrolio social y el del papei de accion.

Can base en lo anterior he propiciado una soclalizacién grupal por medio del juego

sociologico.

3.1. Planeacidn.

Para realizar una planeacién es necesario no perder de vista el interés de los
nifios/as, es decir, de acuerdo a lo que ellos/as les gustaria conocer se desarrolia
el proyecto, primero por un titulo, después se elabora el friso donde se plasma las
aclividades a realizar a diario, en cada uno de estos pasos ios nifies y nifias
participan activamente interactuando con la maestra de grupo.

Cuando todo esto queda establecido la educadora inicia su planeacién diaria,
donde incluye juegos que favorezcan la socializacion y cognoscitividad en los
nifios y nifias de conducta agresiva y al resto del grupo, es decir los juegos
sociplogicos se prestan para utilizarlos como apoyo del proyacto favoreciendo sus
aprendizajes y sociabilidad grupal, ya que los materiales pueden ser variables

174481



dependiendo de Io requerido para ese dia y estos es prevenido en la planeacién
diaria por la educadora con base en o determinado por los nifios y nifias.

3.2. Desarrollo.

Los juegos sociolGgicos se desarrolian en el transcurso de la mafiana de trabajo,
no es necesario estipular un horario para llevarlos a cabo, sinc que en cualquier
momento pueden surgir, es cierto que hay una planeacién previa perc eso no
quiere decir que como se registraron se realizan los juegos y actividades.

Estos se llgvan @ cabo ya sea dentro o fuera del aula, utilizando distintos
materiales segun sea el caso.

El salén donde se desarrollan las actividades y juegos asi como los materiales se
encuentran alcance de los niflos y nifias y se cuenta con espacios adecuados para
que puedan desarrollarse.

3.3, Actividadass.

Dentro de cada actividad del juego la educadora es participativa, activa y
observadora durante el procesc de desarrollo de la cognoscitividad v su
sociabilidad grupal, especialmente en los nifio/as de conducta agresiva.

Las habilidades adquiridas en los juegos sociologicos, favorecen el respeto de los
niflos/as de conducta agresiva hacia el resto del grupo.
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En todos los juegos se& observan las aptitudes que tienen los nifios/as de
conducta agresiva, es decir, si el juego propicia el fin social, seguido de las
habilidades para cada juego gue tienen ellos/as para jugar, por ultimo las actitudes
para con sus compafieros durante la realizacidn de los diferentes juegos
sociolégicos.

3.4. Evaluacion.

3.4.1 Fase. |

El proceso de evaluacion se basa en la nocidén de los diferentes tipos de juegos
que se desarroligron en ios nifios/as de conducts agresiva, bajo los criterios
establecidos para esta evaluacién fueron las habilidades, actitudes y aptitudes de
cada nifio/a.

Para los presentes resultados omitiré los nombres de los nifios y nifias por respeto
a los mismos, y en su lugar los simbolizaré de la siguiente manera:

Juegos de punteria.

Sujeto 1:
Interviene en el planteamiento de reglas de los juegos, se interesa en
el juego y hace lo posible por ganar, no se observa conducta
agresiva.

Sujeto 2:

Manifiesta acuerdo sobré el juego, se muestra animado, en
ocasiones se observa molesto por la falta de punteria de su equipo,
aungue no tiene mucha punteria con las manos y con los pies un

poco.



Sujeto 3:

Sujeto 4:
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No manifiesta acuerdos sobre los juegos, pero es entusiasta y
animoso durante los mismos, no tiene punteria perc lo intenta,
aunque no tiene exitc no se rinde.

No manifiesta acuerdos sobre las regias del juego, no le interesa
nada. Aj principic no acertaba en la punterfa, pero insistié y mejoro
un poco.

Juegos de Carreras.

Sujeto 1:

Sujeto 2:

Sujeto 3:

Sujeto 4:

Manifiesta entusiasmo le gusta correr y en juegos en que trae un
objeto se desespera, cuando sopla un globo lo hace lo més rapido
posible para ganar, en general en casi todos loa juegos gana
demostrando su satisfaccion abrazando a sus compafieros.

Casi no corre y cuando debe traer algin objeto en alguna parte del
cuerpo no tiene cuidado y se le caen, no le importa si gana o pierde,
en cambio platica con sus compafiercs sobre lo que les pasa a log
mismos durante el juego.

En las carreras detiene a sus compafieros para gue no le ganen,
pero aln asi no gana, esa actitud del sujeto no es de agresién, se
observa que disfruta los juegos, aunque casi no platica.

Disfruta los juegos, manifiesta sus opiniones, no corre mucho y en

los juegos con objetos le causa risa pero llega a la meta, siendo la



5
O

Ultima, es animosa, motiva a sus compaferos, para que ganen ya
sea empujéndolos ¢ jalandolos, sin ser una agresidn.

Juegos de Ocultacion.

Sujeto 1:

Sujeto 2:

Sujeto 3:

Sujeto 4:

Cuando le toca esconderss lo hace muy facil para que lo encuentren
v &l gea el que busque 0 el que esconda el objeto, encuentre rapido
ios objetos escondidos por sus comparieros.

A él le da lo mismo si busca o esconde cbjetos o no, &l juego lo
disfruta, se emociona, estimula a sus compafieros a encontrar los
objetos, no se observa conducta agresiva.

Se esconde de modo que sea dificil encontrarla y si le toca buscar lo
hace con tranquilidad y sonriente.

Tranquila, juguetona, platicadora, no sabe esconderse, se va con un
companero/a a esconderse, ya que solo i¢ hace muy obio, no por
que quiera que la encuentren primero sino que no sabe hacsrlo, esto
me hace pensar y asegurarme que no ha jugado este tipo de juegos.

Juegos de Adivinanzas,

Sujeto 1:

Cuando jugamos a adivinar el sujeto manifiesta palabras que no tiene
relacion o semejanza a la adivinariza (respuesta), lo hace sonriente,
luego hace comentarios con su compafero de al lado.



Sujeto 2:

Sujeto 3:

Sujeto 4:

60

Escucha con atencidn y trata de acertar en la respuesta a la
adivinanza, se pone serio comenta con sus companeros y luego ellos
manifiestan palabras de sclucién a la adivinanza, acertando en
algunas ocasiones.

Tal vez se deba al tipo de adivinanzas que dependen que el sujeto
participe, ya que en ocasiones se observa dindmica participativa y en
ocasiones pasiva, prefitiendo platicar con sus compafieros o jugar
con algun objeto que encuentre.

Solo observa el desarrollo del juego, siendo contadas las veces que
patticipa, no se nota aburrida sino que esta a la expectativa.

Juegos de Persecucion.

Sujeto 1:

Sujeto 2:

Sujeto 3:

Le gusta perseguir més no ser perseguido, le gusta atrapar a sus
companeros/as, abrazarlos, jalarlos, observandose que no hay
agresividad en sus actitudes, cuando le toca elegir & un compafero,
escoge al nifio con el que mas pelea, estos juegos Io entusiasman.

En estos juegos demuestra entusiasmo, le gusta perseguir y elegir
nifias/os, siendo por lo regular nifias a las gue atrape.

Corte tratando de agarrar a un compaiiero, pero lo que me Hama la
atencion es que el compafero/a que atrapa lo abraza por un
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momento al scltarlc esta sonriendo, goza el juego teniendo una
habilidad para desarrollario.

Sujeto 4:
En estos tipos de juegos se muestra timido al atrapar a un
compafiero, como si 1o pensara antes de hacerlo con ias nifas es
diferente, ias atraps y elige sin mostrar timidez o agresion a la vez,
como una mezcia de sentimientos.

Juegos de Cartas y de Tableros.
Estos tipos de juegos son base en los diferentes proyectos, por ejemplo; loteria de

animales del zooldgico, granja, mar, etc., frutas y verduras. Por igual los juegos de
dominé, memoria, etc.

Sujeto 1:
Estos tipos de jusgos no le llaman mucho la atencidn, los juega por
un rato para después perder e interés en los juegos.

Sujeto 2:
Le gusta este tipo de juegos, auxilia a sus compafieros cuando en
algunos de los jusgos tienen problemas, tisne habilidades para este
tipo de juegos.

Sujeto 3:

Le gusta este tipo de juegos, no se observa su conducta agresiva,
comenta con sus compafieros los sucesos de los juegos.



Sujeto 4:
Por 1o que observe durante el desarrolio de los juegos el sujsto no
habia jugado ninguno de estos tipos de juegos, se le dificultaba jugar
y se desesperaba.

En todos y cada uno de los juegos el resto de grupos de nifios/as se involucraba vy
participaba con log nifios/as de conducta agresiva.

Estos son los resultados obtenidos del 20 de septiembre do 1998, en que se inicid
el proyecto que duro 20 dias, de alli segui aplicando los juegos 4 veces a la
semana durante las sesiones de Educacion Fisica, Musica y Movimiento, con una
duracion de 20 min. Cada una, siendo un total de 1 hora y 20 min. a la semana.
Registrando los datos en un diario de campo.

+.4.1.1. Interpretacion de resultados:

Los nifios/as de conducta agresiva socializaron mas con el grupo en el desarrollc
de juegos de carreras y persecucion, ya que sus actitudes para cada uno de los
juegos es de menor agresividad, socializan mas con el grupo, se sienten libres,
corren, gritan, saltan, se olvidan de golpear, morder o agredir verbalments, se
olvidan de lo que hacen por imitacion del contexto social donde viven, sus
actitudes son de compafierismo se ayudan y permiten que les ayude en los juegos
que tiene poca habilidad.

En los juegos de punteria y adivinanzas, las actitudes y aptitudes de los nifios/as,
es de que por unos minutos se olvidan de la agresividad, so¢ializan un poco, sus
actitudes son de molestia, angustia, coraje, y sus habilidades para los juegos de
adivinanzas son pocas, ya que se les han dificultado encontrar las respuestas y
por consiguiente comienzan a golpear 0 molestar a sus compaferos/as, en los
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juegos de punteria se desesperan y molestan por no atinar en los diferentes
juegos, aunque apenas inicié la estrategia de ayudar en cada uno de los jusgos,
de modo que se les faciliten y les sea favorable a su socializacion.

Lo que observé durante los juegos de ocultacion de cartas y tableros los sujetos
de conducta agresiva de aburren con facilidad, coma que no le encuentran chiste
a lo que estamos jugando, por lo que no se observo socializecion en este tipo de
juegos, aungue sus habilidades son adecuadas para los jueges, no les llama la
atencion.

Pienso que la razén por la cual este tipo de juegos no les gusta, es por que el
tiempo que pasan en su casa sus madres les permiten estar en las calles o en el
patio de su casa jugando y en ocasiones se sientan a ver television cuando pasan
sus programas favoritos, no teniendo ! habito de jugar con cartas o juegos de
mesa o tableros.

De este tipo de juegos se observa que el sujeto 4 no los puede jugar por que ho
sabe, el resultado a la pregunta elaborada a la madre de! sujeto 4, es que ella no
tiene tiempo para cuidar al sujeto mucho menos para jugar.

En este momento puedo decir, como mencioné en ia conceptualizacion, que el
juguete industrial en las zonas urbanas esta mediatizado por este tipo de juguetes,
por no tener los espacios para realizar otro tipo de juegos y que por donde miren
encontraran astos tipos de juguetes, en las zonas rurales, como eh la que se
encuentra inmerso el jardin de nifios, todavia hay espacios donde puedan jugar
los nifios/as sin necesidad de los juguetés industriales.

Por otro lado menciond que los nifios/as por imitacion del contexto social donde
viven se refleja la conducta agresiva en el aula, el juego colectivo acentia la
diferenciacion de si mismo en relacion con los otros.



64

El juego, es como el lenguaje un mediador en la funcién del yo, porque permite
tomar conciencia de la subjetividad propia y pasar a la dialéctica de la
comunicacion antes que el lenguaje verbal del nifo/a permita una interrelacion
amplia con el mundo, siendo también un instrumento para ser analizado como un
tipo de actividades especialmente adecuada para el desarrolio social, sl del paps!
de accion, ya que he comprobado que esto es cierto, demostrandose en los
juegos de carreras, persecucion, punteria, adivinanzas, se pueden desarrollar ain
mas con ayuda por parte mia, por lo que la teoria de Vigotsky en la ZDP (Zona de
Desarrollo Préximo), seria la apropiada para dicha ayuda.

Cabe mencionar que la aplicacién de la estrategia generd las bases para afirmar,
como antes quedd conceptualizado, que el juego disciplina a los nifios que lo
comparten; escuchan, tienen acuerdos, se interrelacionan, aceptan las reglas o
acuerdos el grupo, comparten sentimientos e ideas. En suma, a través del juego
y €l apoyo de la educadora se contribuye a ala formacion des sentido social y con
ello a contrarrestar la agresividad infantil.

3.4.2. Fase ll.

La avaluacién quedd plasmada en una descripcion que refleja el desarroilo de la
investigacion atendiendo a la singularidad de cada uno de los sujetos de estudio y
los datos arrojados durante el tiempo de observacion.

El propdsito central fue identificar o detectar el avance que logré cada sujeto, a
traves de jugar los diferentes juegos, acerca de la modificaciéon o ausencia de
conductas agresivas.

Los resultados obtenidos en la Fase I, que comprende de enero a abril de 1899,
es el seguimiento de la Fase | de septiembre a diciembre de 1998,



Parte de la Fase |:

implementar la estrategia para que el sujeto 4 desarrolle habilidades para los
diferentes juegos socioldgicos para favorecer la socializacion en nifios/as de
conducta agresiva en el tercer afio de preescolar.

La estrategia se apoy6 en los mismos nifios/as, ayudando al syjeto 4 a obtener las
habiiidades basandome en la teoria de Vigotsky de la Zona de Desarrolio Préximo
donde dice que, desautomizacién del desempefio lleva a la recurrencia a través de
la ZDP- Durante toda la vida la ayuda de otro a la autoayuda'?.

Dando como resultado que el cbjetivo marcado para el sujeto 4, “logrard
habilidades en los juegos socioldgicos a su vez se favorecera su socializacion y la
modificacion de su conducta agresiva”; se logrd, ya que conforme se aplicé la
estrategia se observo su participacion, en los juegos de punteria, de carreras, de
ocultacidn, de persecucion, de adivinanzas, cartas y de tableros, habilidades para
jugarios, ya que participa, opina, propone reglas, efc.

Es decir el objetive marcado para el sujeto 4 se cumplic.

En los sujetos 1, 2 y 3 se observaron compafierismo para con el sujeto 4,
apoyandole en todo lo que requeria, fomentandose la socializaciéon grupal en los
juegos de punteria, adivinanzas, carreras y persecucion.

Se observé mas sociabilidad y reitero, 1o que mencioné en la conceptualizacién de
que el juguete industrial no es indispensable en esta zona, ya que tadavia no hay
la necesidad de jugarlo ya que cuentan con espacios suficientes para jugar’™.

‘_2 Lucas G. Mall. Comp. Vigostky y la Hducacién. 1990, Pags. 220-223.
1 A Rebollero. El Liguete esjugar en un acto politico, México. CEESTEM 1983, Pags. 17-30
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En las zonas rurales, donde me encuentro aplicandc mi proyecto innovador, los
nifios/as no estdn mediatizados por el juguete industrial.

Cabe mencionar que, no es suficiente un afio para la aplicacion del juego
socioldgico, a pesar de haberse abtenido un buen resultade en la socializacion
grupal, pues un rasge del contexto donde me encuentro inmersa trabajando, es
que los nifios/as, por imitacion, refiejan conductas agresivas en el aula.

Por lo que me atrevo a proponer que los juegos sociolégicos se Hevan a cabo
desde &l primer afio de preescolar (3 aftos), para que asi se pueda lograr una
mejor socializacion en nificsfas sobre todo en los que manifiestan conducta

agresiva.

De este modo es necesario remarcar que el proyecto innovador esta basado en el

modelo hermenedtico,

“ En general significa interpretacion, asfuerzo intelectual en la compransién
de un texio y/o on la interpretacién de un texto en un contexto, no importa
ei tipa de carécter que sea. En lag investigaciones, ias fusnies se sitdan
en suy contextos respectivos; log hechos admiten su interpretacion, y en |a
confluencia de amios (Contexte y hechos) toma su fuerza la h.; el método
hermenéutico fiende, en Glimo Jugar a descubrir Ia compenatracién entrs

a
contexto y hec:hoa"’.1 )

3.6 Recomendaciones y perspectivas,

Una vez reconocidos los bereficios qus para los niftos/as con conductas agresivas
representd el trabajo a través del juego valorado éste como una herramienta

" Sanchez, Sergio, et al. Diccionario de las Ciencias de la Bducacion. Hd. Santilfana, Ediciones tifa, 32,
Madrid. Pag. 720
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escolar para la socializacidn en el aula, me permito plantear las siguientes
recomendaciones:

Es necesario que se fomente entre las educadoras el reconocimiento de los
ragsgos conductuales de cada nifio y cual es su origen, para que no se
predispongan ante conductas agresivas que el nifio aprendic en su casa. Pues as
triste escuchar “este pequefio me molesta, me cae gordo, es muy groserc por ese
no lo quiero, 0 es mi congéntido”. Dicha actitud cierra posibilidades a ia misma
docente para aplicar juegos sociologicos, ademas de no responder a su
compromiso profesional.

Las educadoras estén abiertas al cambio, que no se cierren a sus aflos de

servicio, es decir, es la costumbre del trabajo tradicionalista.

Perspectivas.

Lograr en los compafieros maestros que no estén dispuestos a un cambio en su
practica docente tradicionalista, se convenzan conforme observan sl cambio en los
nifios/as de conducta agresiva ¢ de cualquier otro proyecto, para que asi se
percaten del error en el que estan y superen la contradiccion que viven en el logro
de los objetivos que tenemos como educadoras.



CONCLUSIONES

Después de haberme dado a la tarea de desarrollar el proyecto para resojver la
problermatica identificada al tratar de proponer una estrategia didactica a través de
los juegos socioldgicos en el nivel preescolar, me percaté de que requiere por una
parte una sistematizacion tedrica, contar con sugerencias para la organizagion de
escenarics de juegos sociolégicos, conocer las diversas intervenciones que los
adultos pueden realizar durante la experiencia ltdica. Esto es con Ia finalidad de
cooperar para favorecer el desarrollo biopsicosocial de sus hijos/as.

Ademas de tener en consideracién log intereses de los niftcs/as, materiales, que
motivan la representacién de sucesos en los diversos tipos y formas de Ios juegos
socioldgicos, para captar y mantener su interés durante el desarrolio de la
actividad.

Reconocer las acciones que son caracteristicas de cada etapa del desarrollo
integral de los nifios/as. Todo ello para propiciar los aspectos de socializacion
grupal y sobre todo desarrollar aguellos aspectos que estan involucrados con las
relaciones interpersonales de los nifips/as de conducta agresiva.

El producto aqui presentado resultd de la aplicacidén del proyecto de accién
docente, a través del cual se considera que los maestros pueden y deben
convertirse en investigadores de su propia practica docente, dado que es durante
la practica cotidiana que se presentan los problemas y es el maestro de grupo
quien tendra que buscar alternativas para su solucién sn el marco de la curricula
establecida.

La estrategia partié de la consideracién de que los nifios/as pueden adquirir las
habilidades y madurez socializadora en contextos ricos en comunicacion,
tolerancia, amistad, cooperacién y en contacio con el marco sociocultural de la
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comunidad en que viven, lo que constituye parte de los propdsitos del sustento de
Educacin Basica y de Preescolar que, en particular que apunta hacia un
desarrolio integral.

Con base en lo expuesto y la experiencia adquirida sostengo que el juego
sociolégice puede ser el punto central de un modelo socializado que de ser
incorporada en el aula, sobre todo en el ambito preescolar, por las educadoras, se
facilitara en los pequefios/as la comunicacion, ta convivencia y la adquisicion y/o
desarrollo de habilidades. En una palabra que, los pequefios desde este nivel
educativo se adapten al trabajo en grupo y aprendan a tratar a los demas.

Ademas, el problema de agresividad fue posible abordarlo gracias al
reconocimiento de las posibilidades que el juego sociolégico ofrece como
herramienta didactica, ya contemplada en el Programa de Educacion Preescolar.
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