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CAPITULO 1
EL JUEGO

En este capitulo en la parde inicial se revisaran diferentes
conceplualizaciones en torno al juego, para después abordar la caracterizacion
del juego hecha por Jean Piaget: Ya en la parte final del capitulo de manera
muy breve se retomara la influencia de la edad y el genero en la actividad

ladica.

Ante todo la intencién de este primer capitulo es el introducir al lector en

una visién educativa del Juego, como se podra apreciar a continuacion,

1.1 Conceptos del juego:

El juego es una actividad espontanea que se presenta en &l ser humano.
Misma en la que se puede apreciar la gran utilidad que puede brindar al
aprendizaje en la educacion primaria. Asi tenemos que puede ser un medio
para propiciar el desarrollo en el nifio de habilidades fisicas, intelectuales y
sociales, dentro de un marco recreativo. De acuerdo con esto, se podréd cumplir
con objetivos como:

* Formar hdbitos de higiene, fisicos ( posturas correctas A v mejorar el

trempo del libre.,

* Desarrollar la formas fundamentales y esenciales de la motricidad

infantil come: correr, brinear, saltar y trepar, lanzar, atrapar, ete.



Kl desarrollo de bhdbitos de trabajo colectivo e individual

*  Crear una base sélida para las prdeticas deportivas.

*  Desarrellar positivamente aspectos de la personalidad como son' Y
valor, la audacia, la decisicn, Ia tenacidad, la modestia. De todo esto
sobresale la decisidn, dado que se considera que su desarrollo en ef

alumno ne es un elemento indispensable para su vida personal

Con los objetos antes citados se reafirma que el juego puede cumplir con
un fin didéctico siempre y cuando no se le de un uso inadecuado o superficial:
¥ es por eso, que la gran variedad de conductas hace indispensable diferenciar
los distintos tipos de juegos, que aunque comparten algunas caracteristicas
comunes, presentan también numerosas variantes. Existen diferentes
corrientes tedricas que tratan de explicar las razones para jugar.

Por lo que es importante aludir a las concepciones de diversos autores:

Makarenko, Anton menciona que:

* ..el juego constituye la principal actividad del nifio, la que lo mas lo atrae ¥
absorbe su interés,

* Para educar al futuro hombre de accién no se debe de eliminar el juego,
sino organizarlo en tal forma que, sin desvirtuar su caracter, contribuya a
educar las cualidades del futuro trabajador y ciudadana,



* El juego proporciona al nifio alegria, la alegria de |a creacion, del triunfo o
del placer estético, de Ia calidad. { MAKARENKO Anton; 1982: 39-41 }

Para Claparede

-- el juego es el trabajo, es el bien, es el deber, es el ideal de la vida. Es
la Unica atmésfera en la cual sy ser psicolégico puede respirar y, en
consecuencia, puede actuar * el nifio es un ser que juega, y nada mas”
(CLAPAREDE, citado por CHATEAU; 1973:4),

Chateau por su parte ha realizado estudios sobre el
Juego, estableciendo que:

El juego permite percibir todo el nifio a la vez, en su vida motriz afectiva,
social y moral. . . nos informa sobre las sucesivas estructuras mentales
del nifio,

El juego es ademas un buen medio para comprender ciertas actividades
del adulto.

El placer que tiene el nifio en el juego es sin duda el aspecto mas
manifiesto,

El juego queda sometido al principio de la realidad en |a medida en gue
constituye un modo de satisfaccién elaborada y diferida. (WINNICOTL
citado por ARFOVILLOUX: 1997 91-101 ).



Para Piaget el juego es:

* ... laexpresién y la condicién y el requisito del desarrollo del nifio. A
cada estadio del desarrollo corresponde un tipo de juego ( UPN, SEP,
Antologia Basica, El juego; Plan: 99).

* Eljuego es de gran importancia para el desarrollo de la inteligencia.

* Es también un equilibrador de |a afectividad y permite al nifio su
socializacion v la incorporacién de su identidad social. Por todas estas
razones, el juego se constituye como una herramienta operativa que
brinda amplias posibilidades a la practica educativa (PIAGET citado por
ZAPATA, Oscar A, 1995: 11)

= Considerar al juego como una actividad que permite la construccion del
conocimiento en el nifio, y en especial en las etapas sensorio-motriz ¥
preoperacional, pero tiene valor para cualquier etapa (lbid: 13)

Dada la relacion que se da entre el juego y desarrollo intelectual, se hace
necesario establecer algunos principios basicos de la teoria de Piaget, los
cuales se consideran son indispensables para la relacisn de éste trabajo.

Para el fundador de la teoria Psicogenetica, Jean Piaget, la comprension
del proceso de desarrollo intelectual se dio a pariir del estudio del
conecimiento, de ahi que se le considere un Epistemologo v en congruencia
con esto. Nuestro autor sustenta toda su teoria en el principio de que el
conocimiento se da a partir de una interpretacién dinamica de |a realidad,
desde esta perspectiva el conocimiento no es un estado, es un proceso. Yla



evolucion y desarrollo de las intelectuales. Lo cual es retornado en el libro de
Zapata, de la siguiente manera.

Las adquisicién de un conocimiento implica su asimilacién a los
esquemnas s interpretativos previos del niro ¥ las eventual
modificacidn de éstos. Segiin fueron Incorporados. Los esquemas
de asimilacidn del nivio de acuerdo con el momente de desarrollo
definen su competencia para el aprendizaje de Jos contenidos
de la ensefianza; estos se encuentran condicionados para ser
abordados por el nifio de acuerdo a su capacidad operatoria . . |
el conocimiento se logra en la medida en que el sujeto construye
estructuras adecuadas para captar o commprender la realidac;
siendo el juego un elemento esencial para captar y asimilar la
realidad, resulta un elemento vital para el desarrollo infanei
(ZAPATA, Oscar A; 1995: 57)

Es conveniente agregar que las capacidades de conocimiento van de
ser impulsadas en su evolucién por la interaccion con la realidad, asi el
conocimiento va a ser el resultado de un proceso de construccién que esta
impulsado por la interaccién con la realidad.

Ahora bien, el conocimiento como construccién, va a ser estudiado por
Piaget a partir de cuatro periodos de desarrollo { Ibid: 58 ) siendo estos:

* Periodo sensorio motriz.

v Periodo preoperacional

* Periodo de las operaciones concretas

* Periodo de las operaciones formales



Periodo Sensorio Motriz
Del nacimiento a los dos anos

Para estudiarlo con mayor detenimiento cémo se conforma el periodo
de los reflejos en sus estructuras mas importantes, Jean Piaget, hace una
subdivisién a su vez del mismo en:

* Elapa de las primeras tendencias ¥ emociones,
* Etapa de los hdbitos motores y primeras percepciones organizadas.

* [Etapa de la inteligencia Sensorio-motriz o praetica,

Etapa de las primeras tendencias y primeras
emociones:
(Comprendida del nacimiento hasta los tres meses)

Durante esta primera etapa, lo caracteristico del behé 85 que intenta
seguir con la vista cualquier objeto en movimiento hasta que desaparece de su
campo de vision. Una vez que esto sucede, el nifio pierde inmediatamente el
interés por el objeto, y vuelve la vista hacia otro sitio, o bien, la mantiene fija
durante unos momentos en el lugar donde vio por dltima vez el objeto. Pero no
realiza ninguna conducta que pudiera interpretarse como una blisqueda visual
o manual del objeto desaparecido Y. en terminos mas generales, no hay
ninguna prueba definitiva de que el nifio posea alg(in tipo de representacion

mental de que ese objeto sigue existiendo.



Etapa de los primeros habitos motores Yy primeras
percepciones organizadas:

( Aproximadamente se da entre el cuarto y décimo
mes )

En ésta etapa, el bebé muestra algin progreso en la diferenciacion entre
el objeto como entidad independiente ¥ sus propias acciones sobre él, pero
queda también claro que a ese proceso de diferenciacion le falta alin un largo
camino por recorrer. Al final de éste periodo, el bebé domina ya lotalmente la
capacidad de seguir objetos con la mirada, persiguiéndolo visualmente cuando
se mueve y deteniendo su mirada cuando el objeto deja de moverse. En lo
referente a los objetos que tiene a su alcance, aun cuando solamente tenga a
la vista una parte del objeto, trata de llegar a ellos. Perdiendo el interés, si este

desaparece de su vista,

Etapa del lactante:
( Entre los ocho y doce meses aproximadamente)

Al principio de esta etapa, el nifio busca con sus manos el alcanzar el
objeto perdido, no lo logra, pero con el paso del tiempo lo buscara hasta
alcanzarlo, sin importar cuales sean los abstaculos que se le presenten, Pero
si le esconden el objeto siempre en un solo lugar y después se lo cambian, el
bebé no alcanzara a identificar donde esta, por lo que lo buscara en el lugar
que en principio lo vio por dltima vez; atn cuando se le muestre que esta en

otro lugar. Empezandose a desarrollar el habito sensorio motor o regla



de conducta. Por lo que se puede apreciar que no hay una clara relacisn
entre la accion y el objeto.

En esta etapa el tipo de juegos que practican los nifios es el de gjercicios,
que consiste preponderantemente en la actividad lidica dirigida a |a

coordinacion del movimiento de las diferentes partes del cuerpo,

Etapa de la inteligencia sensorio motriz o practica:
( comprendida entre los doce y dieciocho meses )

El bebé buscaba exclusivamente el objeto sélo en el dltimo lugar donde
lo ha visto desaparecer. Con el paso del tiempo, el nifio aprende a coordinar
su sistema motor visual, por lo que busca el objeto seguro de que esta en el
lugar donde ! lo vio por Gltima vez: pero en los casos en que se esconde un
objeto intreduciéndolo en oftro, profundo, en principio el bebé lo buscara hasta
cansarse en ese lugar, pero posteriormente con el tiempo el podra resolver la
localizacién de los objetos, hasta entender, que ahi no esta lo que vio en
principio. Por lo que la adquisicion de la nocién de permanencia del objeto, va
a ser una condicién que da pie al juego de ejercicio.

La revision de esta etapas del periodo sensorio motriz nos proporciona
una visién mas o menos clara de como se desarrollan las capacidades
intelectuales, durante los dos primeros afos de vida, ¥ como a partir de dichas

capacidades, aparece y se va a ir desarrollando el juego de ejercicio; que



consiste preponderantemente en la actividad IGdica dirigida a la coordinacién
del movimiento de las diferentes partes del cuerpo, siendo este tipo de juego,
el que se llevard a cabo durante ésta etapa.

Al termino de éste periodo sensorio motriz, comenzara a surgir en su

primer etapa el juego simbélico.

Periodo preoperacional
( Comprendido entre los dos y siete afios )

En este periodo el nifio empieza a caminar, ¥ también empieza a general
ideas asi como a resolver problemas a través de representaciones mentales,
que se hallan limitadas a cosas fisicamente presentes. En ésta etapa pre-
operacional se sientan las bases para el pensamiento légico: los nifios pueden
pensar ahora en los objetos, en la gente, aun cuando no pueden manipular
estas representaciones a través de la légica. Pero si pueden empezar a notar
las semejanzas, cuando se encuentren en contacto directo con las personas y
los objetos.

La etapa preoperacional es un paso significativo, debido a que los nifios
pueden aprender no solamente a sentir, dado que a la par empiezan también
a realizar reflexiones, adn cuando no puede describir una escena , mas que

desde su propia concepcion.



Periodo de las Operaciones Concretas
( Se desarrolla de los siete a los once u doce afios)

Este periodo se desarrolla nomalmente durante la estancia del nifio en g
nivel de educacién primaria. Y es aqui, donde el nifio paulatinamente va
razonando y emitiendo juicios mas certeros gracias a que & ¥a empieza 3
considerar los puntos de vista de los que lo rodean: ademas, el nifio durante
éste periodo va a requerir para su razonamiento de apoyos concretos, por lo

que se puede decirque va a presentarse un pensamiento concreto,

Periodo de las Operaciones Formales
(A partir de los once u doce afios )

Es aqui el momento en que el nifio hace uso de la inteligencia desde un
punto de vista mas formal, &l ¥a puede razonar considerando miultiples
relaciones en forma simultanea. Lo que le permitird llevar a cabo un
razonamiento abstracto. En palabras de Jean Piaget, aparece un pensamiento
hipotético-deductivo.

En este periodo el nifo muestra gran interés por llevay

principalmente a la practica Jos Juegos con earacteristicas
deportivas y mentales ( FRAVELL, JohnH : 1996: 58-77 )

Con lo que se puede concluir que el conocimiento que va adquiriendso el

nifio dentro de cada etapa, es el elemento clave que le permitira subsistir,



mantenerse en la medida en que se halla asimilado y se siga reforzando
dia con dia.
A continuacién se revisaran los distintos tipos de juegos propuestos por

Jean Piaget, a partir del desarrollo intelectual,

1.2 El juego, género y edad :

Con el paso de los afios, cada sociedad determina los pardmetros
correctos a sequir en los 4mbitos educativos, culturales ¥ politicos; al igual
que delimita cuales son los juegos que deben de practicar los nifios ¥ las
nifias, en las diversas etapas por las que atraviesan. Esto a pesar de que las
funciones primordiales dal juego son suficientemente conacidas, a menudo el
adulto no las valora y clasifica el juego como una actividad mas Para ocupar
el tiempo. De este comportamiento se derivan las excesivas restricciones de
los momentos de juego del nifio o I3 falta de interés por saber cémo se
desarrolla esta actividad Yy ¢omo hacerla mas provechosa. Asimismo, |a
Imposicion de los juegos de los adultos 0 de las actividades de Jos mayores,
trasmitidas por los medios de comunicacién, han contribuido al enorme
empobrecimiento de la imaginacién de los nifios ¥ de sus posibilidades de

jugar.



Otros factores negativos, con respecto al juego, han sido la reduccisn de
zonas libres para jugar a causa de la proliferacién de un tipo de urbanismo
deshumanizado, la influencia de la televisién y en algunos casos se pueden
incluir las computadoras, ya que en ocasiones los juegos que se practican
generan nifios pasivos, mientras que en ofros casos los hace activos, el
exceso de publicidad que induce mas ala posesién de juguetes que al
juego con ellos; al igual que la problematica familiar econémica por la que
pasan los padres, lo que los orilla a dejar al cuidado de sus hijos a terceras
personas, que en la mayor parte de casos, solamente cubren tiempos. Todo
esto ha provocado la reduccion del tiempo dedicado a los juegos.

Lo anterior ha provocado que los nifios no hagan uso de su imaginacién,
por lo que estan a expensas de que los adultos les indiquen cudles son los
juegos que pueden practicar acorde a su genero o edad; a lo que se refiere de

la Mora escribiendo:

Lo Ildgico es que el nifio se dedigue a Juegos de acuerdo a su sexo.
En caso contrario, debe pensarse en una mala educacign (el nifio
criadp entre mujeres o la nida entre varones, por ejemplo) . ..
El nifie debe dedicarse a los Juegos que corresponden a su edad
(DE LA MORA LEDESMA, José Guadalupe: 1977 - 48-49)

Con relacién al sexo, los juegos ¥ juguetes mas caracteristicos de acuerdo

con De la Mora son:



Varones: Juegos energéticos: luchas, deportes, guerrillas, ete.

Mujeres:

Los juguetes preforidos: pelotas, arcos flechas, jupuetes

mecdnicos.

Juegos tranguilos: las visitas, la duefia de la casa, lag

estatuas, ele,

Los juguetes preferidos: cocinitas, mufiecas, efe.

Asimismo acordes a la edad, los juegos deben ser los siguientes segun el

autor citado:

De uno a los cinco afios: juegos motores; movimiento del propio
Cuerpo, gatear trepar, nadar correr, ete. Moviendo cuerpos
extrafios, armar rompecabezas, mecanos, examinar objetos,
arrojarse pelotas, etc.

De los tres a los 10 afos Juegos afectivos; intervienen las
emociones como en: el escondite, la gallina ciega, etc.; el miedo
en: policias y ladrones, fantasmas, etc.: el sentido estético en:
dibujo, misica, danza, etc.

A los 10 afios juegos intelectuales ; intervienen la razén, la
imaginacién creadora, efc. { loteria, doming, ajedrez, etc )

Desde los 12 afios, adquieren especial importancia los Juegos
sociales; la lucha ( corporal Yy espiritual), el boxeo, los juego de
engafio, los de imitacién (como el teatro), los deportivos, ete.( Ibid).



Pero hasta qué grado tiene derecho la sociedad a regir cusles juegos son
0 no aplos para que realicen los nifios. Existe una ley que establezca que
caracteristicas debe cumplir el nifio para ejecutar tal o cual juego; o es
simplemente un problema de pensamiento de los adultos. Segun afirma

Lafayette citado por Edgreen con relacién al juego:

La mayoria de ellos pueden ser adaptados a las diferentes edades
sdlo reduciendo o aumentando las distancias, modificando el tiempo,
tomando en consideracidn el peso y la fuerza del individuo y la
cantidad de contacto corporal permitido. De esta manera, ningin
Juego es considerado como aplicable dnicamente a nifos de
determinada edad. ( Edgreen, Henry D ;1990 XTIV J

Ahora bien, todos los juegos en si, cubren una misién importante dentro

del crecimiento del nifio. Pero mas adn cuando los padres de familia estan al
pendiente de los juegos que realizan sus hijos, sin quitarle al juego sus propias
caracteristicas. Durante el proceso dal juego, el nifio debe gozar de plena
libertad de accién. Y solamente cuando aparezcan dificultades en su desarrollo,
pierde el nifio interés en seguir con el mismo: ¥ es donde se hace necesario
que los adultos y de preferencia sus padres o maestros, ayuden al nifio a
encontrar esa caracteristica que le da valor al juego.

Por lo que el juego tanto en los nifios como en los adultos, permite que

acorde a su maduracitn, ponga en juego el pensamiento, lenguaje y fantasia.



Que al final es lo dnico que tiene el ser humano en si mismo y que
solamente si él lo quiere, lo puede transmitir, como pasa con los juegos
tradicionales, en los que no era necesario el juguete para jugar, solamente
bastaba con la imaginacién para crear un mundo tan real para el nifio como
para el adulto es su vida social, a lo que hace mencién Bally.

: el juego y sumundo nacen en donde hay fe, es decir,
en donde existe la verdadera y dltima seredad; en esta fe se
funda el juego. La fe comienza ahi donde termina el saber
acerca de la pérdida de la inocencia . . .
{ BALLY, Gustav: 1958 : 104 )

Pero qué ocurre cuando el nifio crece, el adulto le indica que hay un
tiempo para jugar y un tiempo para el trabajo, condicionando el cumplimiento
de éste el permiso para el otro. ¥, mientras que los primeros juegos eran casi
espontaneos, gobernados solamente por las fantasias del nifio, llega la edad
de los juegos de sociedad, con ciertas reglas que es necesario cumplir como se
puede observar. El juego va adquiriendo un encauzamiento tanto porgue es
necesario seguir ciertas reglas, como porque los espacios y tiempos de juego
tambien se ven reglamentados. Como resultado de lo anterior, algunos nifios
se encierran en si mismos, y mantienen en |a practica, sin saber, algunos
juegos tradicionales, donde se proyectan en su sentir,

Es por eso que las nifias en general hasta los siete u ocho afios prefieren

Jugar a ser mamas; esto debido a que ellas buscan el cubrir una necesidad de



ser consoladas y tranquilizadas. Poseyendo mufiecas se da a si misma, la
prueba de que sumadre no le ha quitado todos $us nifios ni ha destruido su

Cuerpo, y que ella misma es capaz de tener nifios. Cuidando y vistiendo a sus
mufiecas, con las que se identifica, se prueba a si misma que tiene una madre

afectuosa, y tiene menos miedo a quedarse abandonada, sin hogar ni mama.

En el caso de los nifios, en los que destacan especialmente los
elementos masculinos, utiliza coches, caballos o trenes por ser estos |a
relacién que dan con la figura paterna. Este nifio juega repetidamente con
diferentes variantes en las Que se relaciona con su madre Yy a la vez,
combatiendo a su padre. En el afan de demostrar la fuerza de su SEX0, pero a
la vez el ser protector de Ia figura materna.

Es bien sabido que normalmente las nifias buscan realizar juegos mas
tranquilos, bien organizados, siendo mas facil que ellas entreguen el juego a
los nifios. Y en el caso de los hombres, algunos participan con ellas, pero les
agrada més la accidn, los juegos donde se pueda arrebatar, jalar y atacar a sus

companeros y por nada compartir o entregar el juego.

Pero hay otros juegos, compartidos por los dos SeX0s, que consisten por

ejemplo, en trasladarse y viajar, porque en ambos casos, buscan el encontrar a

la madre.

20



A lo que se puede concluir que el estudio de los juegos con la edad, ha
permitido perfeccionar la observacién del desarrollo que se presenta en los

nifios y nifias, en las diversas edades.

Propésito central de la asignatura de espafiol para
educacién primaria.

El propdsito central de la asignatura de espafiol en la educacion primaria,
es propiciar el desarrollo de las capacidades de comunicacion de los nifios en
los distintos usos de la lengua hablada ¥ escrita. Para lo cual se hace
indispensable que quien imparte la asignatura como los que de una u oftra
forma participan indirectamente en la formacién del nifio, conozcan cuales son
los aspectos que se deben de trabajar y vigilar durante las diversas etapas del
desarrollo por la que el nifio atraviesa. Para lograr lo anterior es necesario que

los nifios:

* Logren de manera eficaz el aprendizaje inicial de Ja lectura y la

escritura,

* Desarrollen su capacidad para expresarse oralmente con claridad,

cohierencia y senciliez,

* Aprendan a aplicar estrategias adecuadas para la redaceidn de textos de

diversa naturaleza y que persiguen diversos propdsitos.



Aprendan a reconocer las diferencias entre jos diversos tipos de texto y a

construir estrategias apropiadas para su lectura,

Adguieran el hdbite de la lectura Y se formen como lectores guie
reflexionen sobre el significado de Jo que leen y puedan valorarly ¥
criticarlo, que disfruten de la lectura y formen sus propios criterios de

preferencia y de gusto estético,

Desarrollen las habilidades para la revision y correccién de SUS propios
textos,

Conozcan las reglas y normas del uso de la lengua, comprendan su
sentido y las apliqguen come un recurso para lograr calidad y eficacia en

fa eomunicacion.

Sepan buscar informacién, valoraria, procesarla y emplearla dentro y
fuera de la escuela, como instrumento de aprendizaje auténomo.( SEP
Plan y programas de estudio 1 993, Educacidn Bdsica primaria: 15- 21}

Ahora bien el conocer los aspectos a trabajar en la asignatura de espariol,

nivel primaria, es en si un gran avance, pero también hace falta e saber

llevarlos a la practica, ¥ no olvidar que no todos los nifios aprenden a la par, ya

seéa porque no han llegado al grado de maduracién acorde a su edad, por



diversas causas, o pudiera también ser, debido a que los intereses no son los
mismos.

Es por eso que se hace indispensable el uso del juego dentro de la
imparticién de la asignatura de espariol, en el segundo grado de educacion
primaria, ya que el juego puede evitar que el paso del espafiol quede en la
etapa objetiva desarrollando la capacidad de reflexion ¥ por consiguiente
plasmar los contenidos de lo aprendido, en la hoja en blanco. De esta forma, el
juego implica una situacion didactica e ideal, es por eso que un buen juego se
puede empezar a jugar con pocos conocimientos, permitiendo a su vez el
desarrollo de ciertas habilidades, siendo este, el proceso que conlleva al nifio

al logré del aprendizaje significativo. ¢ y como se podria llegar a lo anterior?

Cuando el nifio tiene confianza en si mismo, en lo que realiza, se da por
hecho que dia con dia mejorard en las actividades que emprenda, lo que

describe Edgreen en su libro:

La confianza es otro elemento esencial para dirigir

Satisfactoriamente ¢l juego. . . La preparacion cuidadosa

¥ apropiada es un paso en el desarrollo de la confianza.
( EDGREEN Henry D;1990: 1)

Lo anterior se lograra en la medida en que la familia y el maestro se

busque el infundirle al nifio la confianza necesaria, en cuanta actividad
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emprenda, y en los casos en que no se logren los objetivos, no se le debera de
remarcar los errores, mas bien, se le indicara cual es el procedimiento a sequir

para obtener mejores logros,

Descripcion de los ejes que conforman la asignatura de
espaiiol, para educacion primaria:

El programa de Espafiol esta estructurado para una mejor asimilacion en
cuatro ejes, que son en si, un recurso de organizacion didactica ¥ no una
forma de separacion de contenidos que puedan ensefiarse como temas
aislados. Son lineas de frabajo que se combinan, de manera que las
actividades especificas de ensefanza integran cominmente contenidos y
aclividades de mas de un eje( SEP, Plan y programas de estudio de primaria;

1993 : 23), los cuales son:

= [Lengua hablada
= Lengua escrita
*  Recreacidn literaria

*  Reflexidn sobre la lengua



Cada uno de éstos ejes, cubre en si, una parte primordial dentro del
aprendizaje, no solamente en la asignatura mencionada, dado que para llegar
al logro del conocimiento en las diversas asignaturas, se hace indispensable
el manejo Optimo de los cuatros ejes. Lo cual no es de uso
exclusivo del nivel primaria, es decir durante todas las etapas de estudio que

realice el hombre se hace primordial el manejo de los ejes.

Probablemente se pudiera pensar que el hombre por si solo puede
alcanzar a trabajar los cuatros ejes, pero como trabajar algo que no se conoce,
y a la vez no ha sido llevado a la practica cotidiana. Por lo que cada uno de
ellos tiene caracteristicas muy propias, pero a la vez que se entrelazan entre

si, siendo estas:

Lengua hablada:

En los primeros grados, las actividades se apoyan en el lenguaje
espontaneo y en los intereses y vivencias de los nifios. Mediante practicas
sencillas de dialogo, narracion y descripcion, se trata de reforzar su seguridad
y fluidez, asi como de mejorar su diccion.

Lengua escrita:

En ella es importante que el nifio ejercite pronto la elaboracion y
correccion de sus propios textos, ensayando la redaccion de mensajes, cartas
y otras formas elementales de comunicacion,



Recreacion literaria:

Sin dejar de estar relacionada con los ejes anteriores, la recreacion
literaria esta enfocada a lograr el placer de disfrutar los géneros de la literatura
y el sentimiento de participacion y de creacién que despierta la literatura ¥ que
los nifios deben de descubrir a edad temprana.

A través de la lectura en voz alta por los maestros y otros adultos, el nifio
desarrolle curiosidad e interés por la narracion, la descripcion, la dramatizacién
y las formas sencillas de la poesia. Una vez que sea capaz de leer, el nifio
realizara esta actividad y la compartira con sus compaiieros.

Reflexion sobre la lengua:

En este eje se agrupan algunos contenidos basicos de la gramatica y
linguistica. Se ha utilizado la expresién * reflexién sobre la lengua”justamente
para destacar que los contenidos gramaticales y linglisticos  dificilmente
pueden ser aprendidos como normas formales o como elementos tedricos,
separados de su utilizacion en la lengua hablada y escrita, y que solo
adquieren pleno sentido cuando se asocian a la practica de las capacidades
comunicativas. ( SEP, Plan y programas de estudio, educacion basica primaria;
1993: 25a27).

En el aprendizaje explicito y reflexivo de normas gramaticales sencillas
que los nifios ya aplican, como las de género y nimero, se inicia desde los
primeros grados, destacando su funcién en la claridad de la comunicacion. A la
vez se busca que el nifio, al mismo tiempo que conoce y hace propias las
normas y convenciones comunes del espafiol, advieta que su idioma



es parte de la cultura de pueblos y regiones, que tienen matices y variaciones
entre distintos ambitos geogréficos y que se transforma y renueva a través del
tiempo.

Asi pues, se puede concluir que en los dos primeros grados de
educacién primaria en la asignatura de espafiol, los ejes se manejan
basandose principalmente en ejemplos de vivencias personales, lo que ya no
ocurre al cien por cien a partir del tercer grado.

Del tercer al sexto grado de educacion primaria, el nifio empieza a
manejar situaciones que desconoce y que probablemente nunca se haya
imaginado y que por consiguiente originen en él una negacion a ser trabajadas.

Ahora el nifio tiene que aprender a entrelazar y clasificar a la vez lo real de
lo imaginario, tiene que hacerse mas independiente en algunos conceptos y en
sus trabajos. Por lo que se hace indispensable conocer las variantes a manejar

del tercer al sexto grado de educacion primaria.

Lengua hablada:

Se wvan introduciendo actividades més elaboradas: la exposicion, la
argumentacion, y el debate. Estas actividades implican aprender a organizar y
relacionar ideas, al igual que fundamentar opiniones, seleccionary ampliar
el vocabulario, A través de éstas praclicas los alumnos se habituaran a las
formas de expresidn adecuadas en diferentes contextos y aprenderan a
participar en formas de intercambio sujetas a reglas, como el debate o la

asamblea.



Lengua escrita:

Se sugieren actividades relacionadas con el desarrollo de destrezas para
el estudio, como la elaboracion de resumenes, esquemas, fichas
bibliogréficas v notas a partir de la exposicién de un tema. Otras no tienen
fines escolares, como la comunicacion personal, la transmisién de informacion
y de instrucciones, los ensayos de creacién literaria.

Recreacion literaria:

Se propone que el nifio se adentre en los materiales literarios, analice su
trama, sus formas y estilos; se coloque en el lugar del autor y maneje
argumentos, caracterizaciones, expresiones y desenlaces. Al mismo tiempo,
se estimulara a los nifios para que, individualmente o en grupo, realicen sus
propias producciones literarias. Estas practicas permiten un acercamiento
que despoja a la literatura de su apariencia sacralizada y ajena y da
oportunidad de que los nifios desarrollen gustos y preferencias y la capacidad
para discernir méritos, diferencias y matices de las obras literarias.

Reflexioén sobre la lengua:

A partir del tercer grado se abordara la temdtica fundamental relativa a la
oracién y sus elementos y a la sintaxis, siempre en relacion con las
aclividades de lengua oral y lengua escrita. Es decir la clara y precisa
identificacion de cada uno de los elementos que conforman un enunciado
sujeto, verbo, articulo, género, nimero, asi como la identificacion de ofros
elementos, etc.



Al igual que una clara identificacion y localizacion de las variantes y
riquezas con relacién a los numerosos vocablos que se hablan sobre la base
de nuestro idioma, por lo que se debe considerar nuestro idioma como
nuestra cultura nacional. (SEP, Plan ¥ programas de estudio 1993, educacian

basica: 25-27).

1.3 Tipo de juegos:

De las miltiples actividades que realiza el nino, el juego ocupa la
posicién mas privilegiada, tanto es asi, que a ciertas edades practicamente
todo lo que el nifio hace es jugar. La importancia del juego es tal, que su
presencia es imprescindible para un correcto desarrollo fisico, psiquico y
emocional del nifio. Muchos son los autores que en el marco de sus teorias
psicopedagdgicas han estudiado el juego y sus componentes. Algunos de
ellos han desarrollado una serie de reflexiones sobre esta tematica que nos
ayuda a comprender mejor sus mecanismos. Pero dentro de ese abanico de
teorias sobre el juego, existe un investigador que otorga al juego un papel
relevante dentro del desarrollo de todos los seres humanos, Jean Piaget,
fundador de la epistemologia genética a partir de los periodos del desarrolio
intelectual, establece, que en cada periodo  de la inteligencia, las
capacidades lidicas se wvan modificando sobre |a base del desarrollo

cognoscitive alcanzado, por lo que determino que era necesario realizar una



clasificacion que dependiera de la estructura de cada juego, es decir, del
grado de complejidad mental de cada uno, desde el juego sensomotor

elemental, hasta el juego superior; clasificandolos en tres grandes categorias;

= Juego de ejercicio
»  Juego simbdlico

*  Juego de reglas

Juego de ejercicio

Este tipo de juegos se lleva a cabo en los primero dieciocho meses de
vida del nifio, por lo que se le puede ubicar en el periodo senso-motriz. En
principio el nifio empieza a vincularse con sus movimientos-reflejos que se da
en las diferentes situaciones sin que intervenga la voluntad del nifio, por lo
que los primeros juegos que lleva a la préctica estan basados principalmente
en los reflejos de su organismo. Pone en actividad los organos y los sentidos,
sin que exista una clara disociacién entre la asimilacién ¥ la acomodacion,
como lo menciona Jean Piaget, citado por Garcla Gonzalez:

£ juego principia desde los primeros albores de disociacion en tre
La asimilacidn y acomodacidn, desde el momento en gue ef nifio
Agarra se balancea por el placer de balancearse . . . en una
Palabra, repite sus conductas sin esfuerzo de aprendizale o

descubrimiento, simplemente por la sencilla alegria de dominaria,
De darse el especticulo de su propio poderfo y someter a éste el
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Universo. FEs entonces cuando la asimilacién subordina a la
Acomodacion y asi, queda constituido el juego de ejercicios
{ GARCIA, Gonzilez E: 1991: 56)
Durante los juegos de ejercicio, el nifio no requiere de técnicas
especiales, pues no espera resultado de sus acciones, &l realizara las cosas

por el placer momentaneo que esto le produce. En éste periodo no ha una

dependencia de los mismos, lo que describe Fravell al anotar que:

Lo caracteristico del bebé, es que intenta sequir con Ia vista cualquier

objeto en movimiento hasta que desaparece de su campo de visién. . . .

a vez que esto sucede el nifio pierde inmediatamente el interés por el

objelo. . . pero no realiza ninguna conducta que pudiera inferpretarse

como una bisqueda visual o manual del objefo desaparecido y en

terminos mas generales, no hay ninguna prueba definitiva de que &f

nifio posea algun fipo de representacion mental . . .

( FRAVELL, John H; 1996 : 58 )

Lo anotado por Fravell es congruente con el planteamiento de Piaget en
cuanto a la permanencia del objeto, por lo que nuestro autor sefiala que “ e/
nifio domina los desplazamientos visibles, pero no los invisibles { ibid, 61 ). Es
decir, durante el periodo que abarcan los juegos de ejercicio, el sistema
cognoscitivo experimenta cambios verdaderos trascendentales. El sistema
cognoscitivo del bebé es de caracter sensoriomotor — representativo. Su
inteligencia solamente es practica, él percibe y actda, al escuchar la voz de

mama, el bebé gira la cabeza hacia ella. Posteriormente sera capaz de seguir

objetos con la mirada. Lo actual cambiara a partir del momento en que el
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bebé empiece a equilibrar los procesos de asimilacion ¥ acomodacién.  Por
lo que si de lo contrario predomina mas la acomodacién, se denominara

simplemente juego, y de ser el caso inverso, seria imitacidn,

Asl pues, el nifio empieza a hacer uso de sus habilidades
recientemente adquiridas y puede empezar a relacionar sus movimientos, de
tal forma, de tal forma que si antes tomaba un objeto con toda su mano, ahora

puede tocarlo con los dedos, si el asi lo quiere.

Lo mismo ocurrird con los movimientos que realice con su cuerpo en vias
de alcanzar lo que le llame la atencion, por lo que paulatinamente estara
perfeccionando las habilidades antes descritas, quitandose los obstaculos,
par alcanzar lo gue le interesa. A lo que se le conoce coémo
Psicomotricidad” que no es otra cosa mas que la relacion entre el desarrollo
motor, el intelectual y el afectivo., mas adelante el nifio desarrolla la
experimentacion y exploracién a la vez que muestra interés por la novedades.
Puede dejar caer objetos para observar la caida, y sus efectos, puede
arrastrar juguetes con cuerdas y usar palos para empujar cosas. Y mas
adelante podra empezar a inventar nuevos medios para adquirir lo que le

interesa. Siendo ésta la adquisicion del control de los diversos grupos
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musculares, misma que posibilita las adaptaciones intelectuales ¥ las

conductas emocionales, v la maduracion de la percepcion,

Asi el nifio percibe su propio cuerpo y trata de ubicarlo en el espacio que
capta con sus sentidos. Ahora bien, una alteracién del desarrollo psicomotar,
puede derivar de una alteracion de los procesos intelectuales, que como se

ha dicho, se inicia en la psicomotricidad.

Juegos simbélicos

El nifio va a hacer uso del juego simbdlico aproximadamente después de los
dos afios de edad. Y surge en principio como funcién simbélica, ya que realiza
las cosas por imitacidn, cuando el nifio atribuye a un objeto o gesto un valor
representativo, ain cuando no entiende a ciencia cierta el significado total de
lo que realiza. Lo mismo ocurre con el lenguaje, cuando el nific es capaz de
imitar un sonido o ciertas palabras atribuyéndoles un significado global. Es
decir, el nifio empieza a trabajar hasta cierto grado las variantes entre
significado y significante, dando inicio a los Piaget describe diciendo * . . .
es un paso necesario en ¢l camino para desarrollar la inteligencia
adaptada” ( GARCIA, Gonzalez Enrique; 1991: 57 ) al 1gual que lo describe

Zapata al retomar a Piaget “ La acomodacién como imitacion le
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proporciona al nifio sus primeros significantes, a o que pueds otorear

interiormente el significado ausente " ZAPATA, Oscar A ; 1995 - 20 ).

Ahora bien, el nifie  conforme va creciendo, busca fuentes de
representacion que le permitan comunicarse con los que lo rodean, pero sin
que le importe cuil es Ia concepcion de los demas, a pesar de no poder
expresarse a través del lenguaje de quienes lo rodean. Pero con el paso del
tiempo, el nifio empieza a socializarse iniciandose Con un pensamiento mas
légico-concreto. Por lo anterior se hace indispensable el no olvidar que el
simbolismo lidico, es el que sefiala el paso entre el juego de ejercicio y el
simbolismo. Ya que en el periodo de los juegos de gjercicio el nifio actta por
el placer de actuar, sin buscar un fin especifico.. y en el periodo simbdélica

busca el satisfacer su propio yo a traves de la imitacién y la acomodacidan,

Durante los primeros juegos simbdlicos que practica el nifio, los juegos
no son mas que una simple reproduccion de su propia apreciacién de la
realidad. Es decir, es una reconstruccion en la mayor parte de los juegos de
caracter irreal, por lo que se puede establecer que * ... of dominie de Iz
construceion simbdlica intencional del niffo, se extiende insensiblemente
desde Jla simple transportacion de Ja vida real hasta la invencidn de seres

Imaginarios sin modelo asignativo, pero que redine elementos de imitacion



¥ de asimilacicn deformante en dosis variables “ ( UPN, SEP. Antologia
Basica: El juego; 1995: 48 ) al igual que Zapata Oscar escribe de Piaget * sy
Juegeo simbdlico presupone un cierto desdoblamiento del propio nifio y la
ereacion de otras perspectivas diferentes en relacién con otros “ ( ZAPATA,
Oscar A ; 1805 : 24 ). Asi cuando la edad de los nifios oscila entre los cuatro
y siete afios, los juegos citados empiezan a desaparecer, ¥ aparecen otros
Juegos simbélicos con un caracter mas formal. Mismos que son denominados
por diversos autores como “Tuegos de imitacidn que no son mas que una
imitacion mas real v coherente de lo que observa, donde el nifio se apegaa la
realidad, dado que hace una codificacién mas organizada de lo que e
interesa representar, cuidando mas los detalles de |a misma, realizando una
diferenciacién y adecuacién de Jos roles, lo que se conoce como ¢
simbolismeo colective que no son mas que en si, las circunstancias que
entre dos o més nifios coinciden en sus imitaciones. Jean-Marie | escribe lo
Que para Piaget es el juego simbélico
. manifestacion de la actividad imitativa interiorizada, es e}
terreno donde el nirio actiia “ como si . " es decir, transforma lo reaf
al antojo de su fantasia ¥ de sus deseos. Por medio del Juego simbélico,
el nifo manifiesta sus necesidades de volver a crear aj mundo segin
las exigencias de su imaginacién hidica, sus conflictos efectivos con Jos
seres que él revive personificindolos en sus juegos, asi como sus deseos

profundos . . . es la asimilacién del mundo exterior y de las personas
a las exigencias del yo ( DOLLE Jean-Marie; 1993: 27 )



Aunado a lo anterior Oscar Zapata tambign interpretando a Jean Piaget,
nos indica el papel que tiene la imitacién en el origen del simbolismo, y en
este sentido expresa “. .. en un principio el nifio comienza por imitarse a
si mismo; posteriormente, imita a los demds pero con esquemas que ya
adquirid y que le son familiares y que le permiten adiudicar esta misma

aceidn a otros " ( ZAPATA, Oscar A; 1995 :23)

A partir de lo expuesto, se tiene que el juego simbdlico al igual que el de
ejercicio, ayudan a que el nifio evolucione en todos los aspectos, ademas,
durante los juegos antes citados, el nifio puede llevarlos a |a practica de una
forma individual o colectiva, sin que esto sea trascendente, ya que es una
asociacion lidica en donde lo esencial es el juego y los pequefios grupos,
que se hacen y deshacen sin ningdn problema. Por lo que el juego simbélico,
es el campo de ensayo donde el nifio plasma, con un sentido simbdlico, todo

lo que le sucede en la vida real, visto, claro estd. desde su propia perspectiva.

El papel de los padres puede suponer aqui una importante ayuda para
el desarrollo del nifio. Pues el manifestarle ordenada y claramente todo
cuanto se diga, repercutirad directamente en la conformacién simbdlica del
nifio; ademas de favorecer su comunicacion. La representacién simbdlica

sigue desarrolldndose cada vez con mayor coherencia, y el nifio se encuentra



otros elementos que le permiten comunicarse mas claramente con quienes lo
rodean, siendo esto:

= Eldibuje
* Otfras formas de representacidn artistica

" Eljuguete

El dibujo:

Cuando el nifio dibuja por primera vez necesita construir su modelo
interno, puesto que el dibujo actia como la reproduccién de éste. Este
modelo interno llega a consclidarse por dibujos subsecuentes del mismo
objeto, pero también suele ocurrir que llegue a olvidarse si no se gjercita.
Siendo en si el dibujo, un medio de expresién de su yo interno y que
Fiaget define como:

- una forma de la funcidn semidtica, gue se inscribe a la
mitad del camino entre el juego simbdlico ( del cual presenta
el mismo placer funcional y el mismo autotelismo Jy la imagen
mental con la que se comparte el esfuerzo de la imitacion de Jo
real ( GARCIA, Gonzélez Enrique: 1991 : 71 )

Concepcién que coincide con la hecha por Luque, en el sentido de que

éste autor considera que el dibujo

.. . €5 [a continuacion de una idea que el nifio tiene en

la mente al empezar el dibujo. Dibujar es un Juego gue

toma muy seriamente como todos los demss, Y gue no
necesita explicacicn { Ibid )



Por lo que al preguntarle al nifio que representa o significa su dibujo, &l
simplemente contestara seguro de si mismo, lo que el quiere manifestar o ver,
Con el paso del tiempo &l ira perfeccionando cada uno de sys dibujos, de tal
forma que los hechos anteriormente también sufriran alteraciones, al grado

que él mismo desconocera cual era su significado anterior,

Existen dos tipos de juegos que trabajan normalmente los nifios, los
figuratives, que tienen como principal objetivo el representar algo, mismos
que pueden ir con el paso del tiempo acompafiados de colores; y el segundo
el no figurative, que no representa nada para el nifio, simplemente se raya

por rayar, sin importar si lleva o no color,

Las otras formas de representacion artistica:

Mo son mas que el manejo que hace de materiales déciles que e
permitan moldear lo que &l quiere manifestar, pudiendo ser aserrin, plastilina,
tierra, etc. En ésta manipulaciones que realiza él mismo, queda sorprendido
de lo que es capaz de realizar, pero a su vez, se ve decepcionado si los que

lo rodean no manifiestan apreciacion alguna, al trabajo realizado por el nifio.
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El juguete:

En el periodo precperacional ( correspondiente al juego simbdlico ), al nifio
le gusta jugar solo, por lo que se encarifia con sus juguetes, no permitiendo
tan facilmente que alguien participe con é&l. Pero posteriormente empieza &
mismo a buscar otros nifios para gue jueguen, v a la vez a formar grupos de
juego, en los que de preferencia debe de haber un nifioc mas grande que &l o
los demas, a fin de que éste dirija el Juego. Porlo que ahora ya empieza a
tener interés por los juegos con juguetes, pero principalmente los que se
realicen fuera de su casa. A la vez, se muestra mayoer interés por tener los
juguetes de los nifios que lo rodean, a la vez que dificilmente prestara los
SUyos.

Los juguetes de manera muy general pueden ser de tres tipos:

*  Jusuete terminado
*  Juguete mecdnico

¢ Juguete simple

Dentro de los juguetes terminados, estan incluidos los rompecabezas,
cubos, cajas de construccion, modelos para armar, etc. Y éstos son de gran
utilidad cuando el nifio esta dispuesto a realizar un esfuerzo por lograr lo que

el mismo juguete le presenta. Pero a la vez puede ocasionar apatia por parte



del nifio cuando no hay un interés por el mismo, ya sea por desconocimiento

del manejo o bien simplemente no le llama la atencién,

El juguete meednico, son de gran utilidad cuando el nifio realmente
juega con ellos, y no se queda observandolos a VET COMO S& mu2ven o que
accion
realizan. Hace falta el que haga uso de su imaginacion y fantasia, ya que el

nifio puede organizar y modificar el sentido de la ejecucion de los mismos.

Estando considerados dentro de los juguetes mecanicos, las mufiecas, el

automovil, el mufieco de peluche, los trastecitos, efc.

Y por ultimo, Jos juguetes simples, que no son mas que aquellos ﬁue
estan hechos de diversos materiales, como son la arena, cartdn, corcho,
mica, arcilla, etc. Estos son més econémicos v dtiles, gracias a ellos el nifio se
identifica mas a la actividad cotidiana del ser humano. Por lo que el nifio
puede crear acorde a sus posibilidades, alternativas que le sean
complacientes en la ejecucion o representacisn de alguna actividad, vista por
el, sea o no agradable.. para lo cual se sugiere que sin importar el tipo de
juguete, es conveniente que los padres de familia o maestros estén al

pendiente de los nifios, a fin de poder conducir al nifio al desarrollo



adecuado del mismo, o bien a esclarecer las dudas que se presenten durante

la ejecucion del mismo, pudiéndose evitar con esto, posibles accidentes,

Con el paso del tiempo, el nifo empezard a perder interés por esos
juegos simbélicos, esto es debido a que ya puede hacer una mejor seleccién
sobre el tipo de juegos que le interesan nevar a cabo, El ya puede identificar
con mayor claridad las cosas reales de las irreales, lo cual Garcla Gonzalez
retoma de las ideas de Piaget, en las que se presentan tres conductas que

alejan al nifio de los juegos simbdlicos:

- - . el niffo puede tener una secueneia en sus ideas que le

permiten hacer un relato espontdneo de sus acciones y
emparentarlos a la vez con el juego . . . existe una
preocupacion mayor por la veracidad de la imitacion exacta
de lo real . . . los objetos simbslicos evolucionan en ef sentide
de una simple copia de lo real y sélo el tema del Jueso sigue
siendo simbdlico, mientras que los detalles de éstos v de las
construcciones tienden a la acomodacion precisa.

(GARCIA, Gonzélez Enrigue ; 1991 : 63)

Asi el nifio, ya puede conocer el mundo cambiante y complejo de la
realidad adulta, y a la vez, le da la oportunidad de ir afirmando cada vez mas

su propia personalidad

Juego de reglas

Este tipo de juegos, aparecen a partir del momento en que el nifio inicia la
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formacién del pensamiento légico-concreto, es decir, cuando el ya puede
empezar a organizar y operar sus ideas sobre la realidad, esto es entre los
cuatro y siete afios de edad, lo que corresponde al pericdo de las operaciones
concretas. En éste periodo como bien sefiala Zapata siguiendo a Piaget, se
va a dar la " accidn interiorizada reversible ¥ gque se inlegra en una

estructura de conjunto ” ( ZAPATA, Oscar A : 1995 : 25.26 ).

El juego de reglas, no se ubica Unicamente en el periodo de las
operaciones concretas, dado que la evolucion intelectual del nifig, lo llevara
mas tarde a fransitar por el periodo de las operaciones formales,
aproximadamente a partir de los doce afios. En ésta etapa formal. El sujeto
podra él mismo organizar lo que le dicen contra su propia logica llegando a un
pensamiento formal abstracto que tendra influencias en las reglas del juego.
En el transito del periodo de las Operaciones concretas al periodo de las
operaciones formales, se va a dar un proceso de socializacién que va a ir en
crecimiento. Situacion que acompania la evolucién de los juegos, los cuales

van a ser cada vez mas complejos.

Como es de esperarse en el juego de reglas van a participar nifios y
Jovenes de diferentes edades, situacién que traera consigo que los pequefios

los observen despertandose en ellos el interés de los primeros juegos, por el



juege de sus compafieros mayores. Ademas en estos juegos se va a dar

como lo sefiala Zapata

La necesidad de afirmacion de Ja personalidad de los nifies . ..
genera conflictos en la organizacion del juego colectivo Y &1 bien
la coiaboracidn es también conflictiva, los mismos Juegos
demuestran que en circunstancias normales . . . Ja organizacion
lidica es posible, avanza y se desarrolia ( Ibhid 258)
Por ofro lado Garcia Gonzélez Enrique, hace mencién que
En los juegos de reglas, se hace indispensable en su
desarrolio el retomar los Juegos de ejercicios ( carreras,
Juegos de  pelota, ete.) con competencias entre individuo
(sin lo cual la regla seria indtil) ¥ regulados por cédigos
transmitidos de generacién en generacidn (1991: 59
Y gracias al ir y venir en su vida diaria dal juego, el nifio obtiene cada vez
mayor numero de significantes, lo que le ayudara a obtensr algunas
conclusiones logicas de todo lo que lo rodea. Y con lo mismo el nifio ira
paulativamente progresando en la asimilacién de estructuras méas complejas,

que quedaran registradas en su memoria.

Pero al hablar de la memoria hay que diferenciar que existen dos tipos

de memorias, como las clasifica Piaget e Inheler:

= Memoria de reconocimiente

*  Memoria de evocacidn



La memoria de reconocimiento, Solamente actia en presencia del
objeto ya encontrado y que consiste en reconocerlo . . . esta necesariamente
ligada a esquemas de accién o de habito { PIAGET, Je INHELER B ;1969 :
85).

La memoria de evocacién, evocarlo en su auserncia, por medio de un
recuerdo-imagen . . . no aparece antes de la imagen mental, el lenguaje
(Ibid}).

El nifio que accede al juego reglado puede diferenciar un objeto de ofro,
una persona de otra y hasta cierto grado las situaciones existentes, evitando
la deformacion de lo mencionado. Por lo que ahora el nifio ve desde otra
perspectiva el juego, dado que se siente libre de elegir lo que le gusta

ejercitar, lo cual es definido por Bally escribiendo

. el juego y su mundo nacen en donde hay fe, es decir, donde
existe la verdadera y iltima seriedad; en esta fe se funda of
Juego. La fe comienza ahi donde termina el saber acerca de Ia

Inocencia paradisisca de un mundo natural
(" BALLY, Gustav; 1945 : 104 )

Es por eso que a partir de los seis afios aproximadamente, el nifio se ve
precisado a participar en otras situaciones, tiene que socializarse con méas
personas, en diferentes espacios vy tiempos, cuando durante el juego

simbdlico no existia mas que el dia en que vivia y no trataba mas que con las



personas de su entorno familiar, vy ahora se encuentra inmerso en lo que
describe Zapata

Oscar como los Juegos Sociales *
conformados de la siguiente manera:

. que estan

Las reglas del juego

* La cooperacién con divisién de trabajo

Enlas Reglas del juego,, el nifio juega de forma simple y cambia su
lugar al compafero cuando éste pierde o es atrapado conforme ellos lo
acordaron.

En la cooperacién con divisién del trabajo, es en si, el acuerdo

mutuo de cooperacién para la realizacion de |a actividad deseada.

La regla y la organizacion d la actividad grupal strge como una
transaccion entre la imperiosa necesidad de afirmacin individual
¥ la necesidad de convivir e interaccionar socialmente y a la viez,
afirmarse de forma individual en la colectividad . . . Los Juegos van
evolucionande por medio de la complejidad de las reglas y la divisicn

del trabajo’ asf como por lo ritos y précticas de tradicion Nidicas
heredadas de ln eulturs en que estd immerso el nifo

(ZAPATA, Oscar A ; 1995 : 27-28 )

Aun cuando el tiempo sigue transcurriendo, los juegos de reglas no pasan

de moda, se siguen transmitiendo de generacion en generacién, sin que

olvidemos que los mismos son el resultado de haber pasado por los juegos de



ejercicios y simbolicos. Los juegos de reglas estan en la vida diaria, los
grandes estrategas, las amas de casa ¥ todos los que habitamos nuestro
mundo, hacemos uso constante de las mismas, nada mas que ahora ya no
las denominamos juegos reglados, las llamamos caracteristicas o requisitos,

que se dan en las diferentes situaciones se la vida,
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CAPITULO 2
MARCO REFERENCIAL

En este segundo capitulo se revisaran una serie de elementos que se han
tomado come punto de referencia para la elaboracién de este trabajo, en primer
termino se abordara el * Plan de estudio de educacion primaria” déndole

particular atencidn a la materia de Espafiol para el segundo grado,

Después se presenta un trabajo de problematizacion que permitira al
lector whicar el problema del que se parte y al cual van a responder las

actividades de juegoque son presentadas en el tercer capitulo

2.1 El plan de estudios de educacién primaria

Debido a la problematica que dia con dia en los ambitos educativos,
politicos, culturales y econémicos ha vivido nuestro pais desde su formacién,
la Secretaria de Educacién Pablica, se ha visto precisada a crear en conjunto
con otras dependencias educativas * Planes y Programas de Estudio * que
tienen como principal objetivo el lograr elevar la calidad en la educacién
existente en México. El nivel de educacién primaria no es la excepcion, pero
para poder llzvar a cabo lo anterior se han tenido que vigilar todos los aspectos

que los conforman. Es decir, se hace indispensable la unificacion
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de lineamientos académicos en los seis grados de educacién primaria,
haciendo una clara y precisa distribucién de los aspectos a trabajar y vigilar,
asi como el uso de los tiempos establecidos para la adquisicion y manejo de
cada asignalura, por grado, dentro y fuera de la institucién educativa; Por lo
que el gobierno federal mantiene constantemente una estrecha vigilancia de

los siguientes aspectos:

* Renovacidn de los libros de texto gratuito ¥ la produccicn de otros
materiales educatives, adoptande un Procedimiento que estimule la
participacion de los grupos de maestros ¥ especialistas mds

calificados de todo el pais.

* Elapoyo ala labor del maestro v la revaloracién de sus funciones, a
través de un programa permanente de actualizacidn v de un sistema

de estimulos al desemperio y al mejoramiento profesional.

* La ampliacién del apoye compensatorio a las regiones v escuelas que
enfrentan mayores rezagos y a los alumnos con riesgos mds altos de

abandonar la escuela.

* La federalizacion, que traslada la direecion V aperacidn de las
escuclas primarias a la autoridad estatal, bajo una normatividad

nacional. (SEF, Plan y programas de estudio primaria 1993: 10-11 )



Ahora bien, dentro de la creacién de los planes v programas de
estudio, para la educacién primaria, se ha considerado indispensable que
la educacién que se transmite a los nines esté dentro de un mareo comun,
en el que el maestro no difiera de lo establecido, evitindose con esto,
conducir al alumno a una disyuntiva de apréndizaje. donde después no sepa
como salir el mismo. Por lo que la organizacion bien definida de los
parametros a trabajar, guiaran al alumno y al maestro al logro de los objetivos
deseados. A lo cual hay ciertas caracteristicas que deben ser vigiladas y

respetadas, siendo estas;

*  Organizacién de Iz ensefianza

Establecer un marco comiin de tra bajo en las escuelas de todo ol pais

Contenidos de métodos de ensefanza

*  Formacién de maestros

Organizacion de la ensefianza:

En nuestro pais como en muchos, el hombre adecua las circunstancias a
su favor, en México en el Ambito educativo no es la excepcion, por lo que la
Secretaria de Educacion Publica se ha visto precisada a elaborar y producir
un doecumento Unico que sirva de base obedeciendo a las prioridades claras,

eliminando la dispersion y estableciendo la flexibilidad suficiente para que los
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maestros ulilicen su experiencia e iniciativa ¥ para que la realidad local ¥
regional sea aprovechada, como un elemento educativo. A la vez que le
permite al maestro conocer anticipadamente los propésitos y contenidos que
debe manejar tanto en el grado que esta bajo su responsabilidad, como en los
que le contintian. Esto en virtud de que la ensefianza del espafiol en todos los

niveles de educacion primaria, esta vinculada entre si.

Una de las funciones primordiales de los programas y planes de estudio
en nuestro pais, estan enfocados a lograr que la educacién que se imparte
esté acorde a los cambios que dia con dia sufre nuestra sociedad. En
congruencia con esto, el propasito central de los planes y los programas de
estudio para el nivel de educacién primaria, es * estimular las habilidades
que son necesarias para el aprendizaje permanente”. Por esta razén, se ha
procurado que en tode momento la adquisicién de conocimientos esté
asociada con el ejercicio de habilidades intelectuales y de la reflexién. Con
ello, ello se pretende superar la antigua disyuntiva entre la ensefanza
informativa o ensefianza formativa, bajo la tesis de que no puede existir una
solida adquisicidn de conocimientos sin Ia reflexidn sobre su sentido: asi
como tampoco es posible el desarrollo de habilidades intelectuales si estas no
se ejercen en relacion con conocimientos fundamentales { Ibid: 13). Aunado

a lo anterior, el maestro de nivel primaria tiene en sus Manos una enorme
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responsabilidad para con el nifio, debe de ensefarlo a reflexionar sobre sy
ser y hacer cotidiano, de tal forma que el nifio pueda integrarse sin mayaor

problema a los niveles educativos subsecuentes.

Lo anterior se podra alcanzar en la medida en que el alumno tenga un
mejor  * dominio de la lectura y escritura, la formacidn matemdtica

elemental y la destreza en la seleccion y el uso de informacicn “ ldem )

Para el logro de lo citado la Secretaria de Educacién Pablica en todos los
grados de educacion primaria, disefié un plan de estudios que marca
claramente que por cada ciclo escolar se deberan de laborar 200 dias,
haciendo una clara distribucién de horas anuales Y semanales a trabajar por
parte del maestro. Permitiéndole al mismo manejarlas, sin que esto afecte el
cumplimiento de los objetivos, asi como las horas olorgadas a cada

asignatura en cada dia,

Establecer un marco comun de trabajo en las escuelas
de todo el pais:

Se hace indispensable dentro de la labor educativa el que quede
claramente preestablecido los aspectos a trabajara durante la labor diaria
escolar; esto es, no es suficiente el que no que exista una buena intencién por

parte del maestro, hace falta que éste domine las areas correspondientes del
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trabajo que realiza ¥ no el que solamente maneje las que se le facilitan o
domina mayormente. Por eso la Secretaria de Educacién Publica, delimita
claramente cual es la tematica a manejar especificamente en cada uno de los
bimestres. No descuidando la importancia de trabajar los ambitos sociales y

culturales,

Contenido de métodos de ensenanza:

Dentro de los contenidos a manejar en cada uno de los grados y de las
asignaturas del nivel de educacion primaria, es importante que alguien regule
cuales son los métodos idéneos para introducir cada uno de los contenidos
que se deben de manejar en cada bimestre, de tal forma que no sé de un
paso mas si el alumno no cuenta con los antecedentes requeridos; De ahi que

los planes y programas de estudio cumplan un papel decisivo en ésta tarea.

Formacién de los maestros:

Otro de los aspectos especificos que vigilan los Programas de estudio es
mejorar dia con dia la formacién académica del maeslro, con tal propdsito, se
elaboraron y distribuyeron las Guias para el Maestro de Ensefianza Primaria y
otros materiales complementarios { Op. Cit: 12 ), con el tnico objetivo de
otorgar al maestro mas elementos en la imparticion de una educacién de
calidad. Conjuntamente con esto, se crearon espacios para los maestros

conocidos como * Talleres Generales de Actualizacion ® mismos que se



llevan a cabo en cuatro momentos durante un ciclo escolar y que tienen
como principal objetive que el maestio pueda compartir sus experiencias
laborales en lo concemiente a los resultados obtenidos por el uso que hace
de los programas y planes de estudio, en forma conjunta con los libros de
dpoyo para los maestros, los libros de texto, los ficheros, al igual que las
emisiones periddicas de cuademillos ¥ material audiovisual emitido por la
Secretaria de Educacién Publica, para todas las escuelas primarias. Lo
anterior le permitira al maestro, tener una visién mas amplia de sus aciertos ¥
desaciertos durante su labor diaria en el aula, dandole a la vez la oportunidad

de modificar o ampliar sus conocimientos.

Prioridades de la asignatura de espanol:

La Secretaria de Educacién Publica, a través de los Planes de Estudio,
establece como prioridades a cubrir en los dos primeros grados de
educacion primaria, ef dominio de la lectura, la eseritura y la expresion oral,
For lo que se dedica al espafiol un 45 por ciento del tiempo escolar, con of
objeto de “asegurar que los nirios logren una alfabetizacion firme ¥
duradera”

Del tercer al sexto grado, se intensificara la utilizacién sistemdtica de lo



aprendido vinculandolo en el trabajo con otras asignaturas. Otorgandosele un

30 por ciento de las actividades escolares,

Para lo anterior se hace indispensable que cada profesor domine cada
uno de los contenidos que contemplan los Planes y programas de estudio, sin
perder de vista que esa es la base que le permitira al nifio desenvolverse
adecuadamente en la sociedad misma. Pero hace falla que el maestro de
mas, ya sea preparandose cada dia mas actualizandose a través de Ia
lectura, con cuanto material le sea posible, aprovechando los editados por Ia
Secretaria de Educacién Piblica, y que pone a su alcance gratuitamente en
las bibliotecas piiblicas Y en las normales de maestros; asi como el estar
abierto a sugerencias ¥ en busca de nuevas alternativas que lo conlleven en
conjunte con el nifio al logro de los objetivos planteados, ¥ por qué no,
adquiriendo de forma personal, los libros editados por personas
especializadas en el ambito educative, y en especial en |a asignatura para los

nifios del segundo grado de educacion primaria,

2.2 Planteamiento del problema

Con el paso de los dias la sociedad busca mejorar los niveles de vida de la

misma tanto en el ambito, econdmico, social, cultural, politico y educativo.



Pero hay un elemento que es indispensable cuidar para que lo anterior
se logre, es pues, la educacion que se imparte a los nifios desde el momento
Mismo en que ingresan al nivel de educacién primaria y aqui aparece uno de
los principales elementos que daran forma al hombre mismo ante la sociedad,
el maestro. Por lo que él esta obligado a buscar alternativas que le parmitan
hacer del conocimiento algo significativo, y placentero. Y es ahi donde Ia
educacion encuentra su principal enemigo, dado que el maestro por causas
diversas, no aprovecha lo que el nifio trae en si mismo, es decir, el juego,
algo que desde el momento mismo en que nace empieza a ejercitar y que

desatortunadamente no es reconocido ¥ aprovechado.

Esta situacion que se ha descrito en torno al juego se puede apreciar en
alguna escuelas en el Municipio de Cuautitlan Izcalli, del Estado de México.
En las cuales los directivos, ven el uso del juego dentro de la practica diaria
de los procesos de ensefianza aprendizaje, como la falta de control de los
maestros para con los alumnos, ademas de catalogarlo como la no-preparacion
adecuada de la tematica a manejar y la improvisacion por falta de interés y
compromiso para con el alumno; al igual que se ven afectados intereses mas
personales en la que se puede catalogar a la vista de los padres de familia u
otras autoridades educativas, como si el directivo hubiera perdido el control de
los maestros, dejando esta instituciéon de tener un caracter formal o

tradicionalista. j ? ’f T 3 2
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Fara algunos maestros ef aplicar el juego dentro de la practica
educativa, es en si, una forma de entretener a los nifios para que no
molesten; en otros es una manifestacién de la inmadurez del nifio en ese
grado escolar; en algunos casos el maestro simplemente se aboca a sus
vivencias donde no supieron jugar, por lo que el rechazo es inmediato,
predisponiéndose y por consiguiente negandose el permitirse la oportunidad
de que alguien le muestre las virtudes Que consigo lleva el juego, y en
algunos casos para el maestro el preparar actividades y material de trabajo,
No es mas que tiempo mal empleado. Siendo realmente el hecho de que los
profesores no saben vincular el juego con los Planes ¥ Programas de estudio
vigentes para la asignatura de espafiol del segundo grado de educacién

primaria,

Para otros padres de familia, los nifios no deben de jugar mas que en el
nivel de educacion preescolar, en los tiempos de descanso intermedios entre
las clases cotidianas y en su casa cuando hayan concluido con sus labores, de
la edad misma. Ellos consideran gue un maestro que trae a los nifios
ejercitando juegos solamente esta buscando el perder tiempo de trebajo, y es
catalogado como " poco profesional”. Y aunado a lo anterior las experiencias o
falta de placer que el juego tuvo en su vida personal, como hace alusién Bryant

J. Escribiendo:
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Los rigores educativos que toman la forma de demandas expansivas ¥
sin ningtin punto de apoyo en las nuevas praclicas educativas, pueden
ser lan destructivas para el curriculum como pueden serlo para la
humanidad . . . los maestros consideran como nifios buenos y
capaces a aquelos que prestan alencién, que permanecen
senfados quietamente . . . Los dalos indican que la
inmovilidad no garantiza un oplimo aprendizaje intelectual”
( BRYANT, J. Cratty 1974, p 17-18 )|
También para algunos papas es el considerar que jugar en la escuela es
desaprovechar el tiempo, en el gue segln su punto de vista, el nifio deberia de
estar memorizando conceptos y haciendo el manejo de habilidades y destreza,
que él cree imprescindibles para que el nifio se pueda introducir en |a sociedad
enlaque sobresalga sobre quienes lo rodean, sin importar cortarle de tajo lo
que le es placentero. A muchos papas y maestros, les gusta tener a los nifios
pasivos, olvidando que son muchas las Personas que en su desarrollo social ¥
emocional se han visto entorpecides por la reglamentacion excesiva, Por
desgracia para el adulto, el juego es sindnimo de entretenimiento, de
distraccién, de diversion, estando el juego en contra de las actividades serias

de produccion. Mientras que para el nifio, el juego constituye la principal

actividad que mas lo atrae y es de interés,

La practica escolar convencional de sentarse ¥ permanecer quieto esta
én pugna con el impulso hacia la actividad, tan natural en el alumno
saludable. Este necesita utilizar su cuerpo en el esfuerzo por conocer el

entorno que lo rodea, a lo que el educador debe de prestar mucha atencién,



Pero lo anterior seria diferente que el maestro considerara que el juego
tiene gran importancia educativa, por cuanto prepara al hombre para el trabajo,
que a su vez lo va sustituyendo de forma gradual en la que el nifio no se
percala del cambio que va sufriendo, pues piensa que simplemente esta
jugando. A la vez el permitir que el nifo juegue dentro de sus labores
educativas, trae consigo el que él se sienta motivade, que a su vez se ve
reflejado en un buen desempefio escolar. El juego es en si una nueva
sensacion de éxito que permite al maestro i introduciendo al nifio en la
realizacién dia con dia, de tareas mas complejas, en las que el nifio sin saber
esta trabajando a la par del juego cotidiano, en el que es factible lograr un
maximo éxito y un minimo caos, porloe  que es importante que tanto el padre

de familia como el maestro consideren lo escrito por Makarenko:

La educacion del futuro ciudadano se desarrolfa ante todo en el
Juego . . . cuidar de que no se convierta en la dnica aspiracion
del nifio . . . Para educar al futuro hombre de accién no se debe
de eliminar al juego, sino organizaro en tal forma que, sin
desvirtuar su cardcter, conlribuya a educar las cualidades def
futuro trabajade y ciudadano . . . EJ Jjuego tiene gran
importancia educativa, por cuanto prepara al hombre para ef

trabajo que va sustituyendo a aquél en forma gradual

( Makarenko, Antén. 1982: 38,40,41,49 )

Pero por desgracia las condiciones de aislamiento en que labora el
docente han originado que se pierda la intencionalidad de |a labor que

desarrollan. Y a todo lo anterior, cuales serian directamente las causas que
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han originado que los maestros sean apalicos a reconocer y utilizar el juego
dentro de su labor educativa. La intencionalidad de muchos docentes es vaga,
desatinada , negligente, o escasamente desarrollada, y esto no es justificante a
acorde a lo escrito por Fullan y Hargreaves:
Paraddjicamente, si bien la sociedad existen fuerza importantes
<<impulsoras del cambio >>, son pocos los educadores preparados
para este, aun entre los genuinamente interesados en la reforma,
Quizé la sobrecarga de tareas, el aislamiento, el desperdigamiento
de los esfuerzo y Ia desesperanza creciente describa |a situacitn
de la mayoria de los docentes ( SEF, Biblioteca para Ia actualizacién
del maestro, FULLAN Michel, HARGREA VES, Andy: 1990: 11)

Por lo tanto la clave es descubrir la mejor forma de valorar, considerar y
desarrollar todas las virtudes que tienen inmersos los juegos dentro de la labor
diaria de los profesores. Para lo cual, se hace indispensable que cada uno de
ellos se cuestione su propia practica ¥ permanezca abierto a nuevas ideas, asi
como el que amplien sus conocimientos de cémo debe de aplicarse el juego

dentro de labor educativa, sin dejar de pasar por alto los objetivos ya definidos

por los * Planes de estudio vigentes para la educacién primaria”,

Aunado a lo anterior seria conveniente preguntarse ; qué tan
conveniente es que el profesor trabaje de forma individualista 7 Mucho se ha
comentado en los diversos niveles educativos, Que mas se aprende y se

aporta cuando se trabaja en equipos, pero esanoes la realidad en todos los
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casos, ya que muchas de las ocasiones solamente sirve para tratar asuntos
que no van  con los objetivos previstos, y si, en gastos que no fueron
contemplados dentro del ambito educativo como lo describe Fullan vy

Hargreaves:

El concepto de trabajo en equipo es atractivo por si. Pero es el

ingrediente del cambio y también de las soluciones fracasadas
- - - Algunas son pérdidas de tiempo, v de escaso efecto. Otras
se deben considerar sélo como estaciones de trdnsito en la
basqueda de formas maés ambiciosas . ( Ibid. 1999: 94 )

Por lo que no deben olvidar los docentes que la ensefianza siempre sera
una tarea agotadora. Ya que estan comprometidos en cientos de
interacciones cada dia en circunstancias potencialmente cargadas de tensién,
En la compleja sociedad actual el contacto estrecho que se establece dia iras

dia con grandes cantidades de nifios, desafia a los maestros mas dindmicos.
Por ofra parte es posible pensar en como el juego puede ser un
elemento didactico en el area de espariol para el segundo grado de educacion

primaria. Aspecto en el que se pretende centrar éste trabajo.

Los puntos que se han expuesto conducen a establecer como pregunta

guia de éste trabajo la siguiente:
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¢ Qué conocimiento debe tener el maestro de la materia de espaiiol en el
segundo grado de educacién primaria, para  utilizar el juego con fines

didacticos?

Necesitan en primera instancia,  ftener un amplic conocimiento vy
dominio de lo preestablecido en los ‘Planes y Programas de estudio
vigentes”, asi como el considerar la nueva metodologia de ensefianza, que
comparada con la que ellos aplican, promete ser mas eficaz, no sin descuidar
Que contenga en si misma inmersa bases teéricas sélidas, Y aunado a lo
anterior, seria conveniente que el profesor maneje una bagaje amplio de

estrategias, en virtud de que no todos los grupos y momentos son estaticos,

2.3 Problematica del alumno frente a |a actividad motriz, y su
relacién con el espafiol:

El nifioc desde el vientre materno aprende a convivir con los sonidos
internos del cuerpo y poco a poco a reconacer el balanceo del caminar de su
madre, asi se va integrando al movimiento de la vida. Posteriormente fuera de
la madre logra hacer movimientos gue le ayudan a manifestar sus
necesidades. En ocasiones la forma mas natural es través del juego, ya que
va utilizando los movimientos identificadores por &l hasta el momento,

representando asi su muy particular forma de ver la vida.
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Por lo que se puede afirmar que nuestro cuerpo es el instrumento que
nos permite participar activamente en |a vida diaria. Ya que es emacion y
senlimiento, pero también razén y fuente de experiencia, aprendizaje,
conocimiento y comunicacion, en |a que el juego debe ser considerado como
uno de los principales elementos que conllcva al aprendizaje en el nifio. Pero
aqui seria importante preguntarse dque factores conforman e juego? En
primera instancia la maduracion, es importante considerarla ya que ella es en
si, el desenvolvimiento de rasgos heredados no provocados por el ejercicio ni
por la experiencia del individuo, a pesar de que ambos factores pueden
estimulario. Ahora bien, un elemento que contribuye en gran parte en |a
maduracién que adquiere el nifio en su vida, es gracias a los juegos que

realiza, ya que éstos, aceleran el desarrollo de las destrezas locomotoras.

Asi, la maduracitn constituye por tanto, un factor esencial en Ia
determinacién de Ia capacidad del nifio para aprender. Paralelo al
desenvolvimiento fisico, se produce el desarrollo del ritmo ¥ la coordinacion
motora. El aprendizaje motor se logra mas eficazmente cuando la aclividad es
la apropiada a la etapa de maduracion del nifio. Forzar el aprendizaje antes
de la requerida madurez fisica y mental, no solo surte un efecto inhibitorio en
el aprendizaje, sino que también perjudica el desarrollo la personalidad del
individuo. Claro esta que en el logro de las destrezas motrices se requiere de

la practica, pero el acto motor que se practica tiene que ser compatible con el
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grado de madurez del que aprende. Por tal razén el juego y otras actividades
motrices forman parte de los programas cuyo objetivo es lograr que [os nifios
se integren a la sociedad misma, Ocupando lugares preponderantes en |Ia

misma.

El aprendizaje motor estimula el espiritu creador del educando y el
impulso creador estd asociado con la aclividad motriz; Por lo que las
experiencias mas valiosas son aquellas en que la expresién motriz S& asocia
adecuadamente con alguna actividad intelectual. Para ello hace falta espacio
y material suficiente, asi como el que el maestro éste abierto g nuevas ideas.,

Ahora bien, cuando nace el nifio, es un ser con los sentidos muy poco
desarrollados, y con una motricidad segmentada. Al cumplir los seis afos,
este mismo nifio sera capaz de sallar, correr, jugare inventar; ha esta edad
el nifio habra experimentado vivencias que le han permitido adquirir muchas
habilidades en el desarrollo de los juegos y la mayoria las habra aprendido
jugando en la calle con los amigos o bien en el patio de Ia escuela, a lo que
hace mencién Marianne Torbert, escribiendo:

El proceso perceptive motor impliea la percepcion a través de un
sistema sensorial, que integra e interpreta la informacion recibida,
Planea el movimiento, responde. basa la evaluacién en a
retroalimentacion, y Ia almacena. FEJ desarrollo perceptive motor

se basa en la maduracicn Yoen  numerosas  experiencias
enriquecedoras en el medio ( TORBERT, Marianne, 1982:.20)
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Una vez descrilo a grandes rasgos la relacion e importancia que tiene el
juego para el desarrollo motor en el nifio, serfia importante preguntarnos ; qué
relacion hay y cudl es la importancia que se da entre la motricidad y el juego
con la asignatura de esparfiol, en el segundo grado de educacisn primaria?.
Es bien sabido que el nifio va estructurando al paso de su vida esquemas
corporales y nociones espaciales, pero como puede él comunicarse con los
adultos en los diversos contextos sociales y culturales si éste no conoce los
significados de algunos términos que se emplean alsu alrededor. Aqui es
donde se hace indispensable que el nifio aprenda a utilizar los cédigos de los
adultos, pues no basta solamente observar. Es entonces cuando las
instituciones de educacién primaria, en los dos primeros grado, y en especial
en la asignatura de espanol, enfrentan el reto mas importante en el desarrollo

del nifig,

En la asignatura de espariol, de educacién primaria, el lenguaje que utiliza
el profesor y los comparieros del nifio, desempefian un papel vital en el
aprendizaje infantil, ya que en la familia no se presentaban los mismos
codigos de comunicacion; el simplemente observaba como  actuaban los
adultos; por ejemplo cuando decian que estaban leyendo, sin que el nifio

tuviera el significado real de lo que implica leer, toma como significado, que
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son las posturas, los gestos y probablemente hasta los movimientos
realizados. Cabe sefialar lo relevante que es para el nifio el que los adultos
dirijan  lecturas de forma personal a ellos, como Io describe Mavarro

Joaguin:

" Es conveniente seffalar la importancia que tienen las lecturas
hechas a los nifios pequefios antes que frecuente la escuela
como valor pofencial que influirdn en &l desarrollo de su
capacidad lingdistica y comunicativa”. { NAVARRO, Joaguin,
PSICOLIGIA INFANTIL Y JUVENIL, Océano
Multimedia , 1997, Tomoll: 215 ).

Es entonces en los primeros dos grados de educacién primaria, cuando el
profesor tiene la gran responsabilidad de conducir al nifio al conocimiento de
los codigos de la lectura, al igual que el provocar el interés en el nifio por
indagar sobre los simbolos que contienen los libros y la relacién que puede
tener en su vida personal a corto, mediano y tal vez largo plazo; dandole a
conocer conforme a los programas y planes de estudio existentes, que la
lectura lo conduce a una comunicacién mas clara con cuanto lo redea, lo cual
seria facil de alcanzar en la medida en que pudiera comunicarse a través del
lenguaje corporal, o escrito. Y es entonces aqui donde nuevamente se
entrelazan la motricidad, el juego y la asignatura de espafol para segundo

grado de educacién primaria, dado que si el nifio no ha alcanzado los niveles

optimos de maduracién en su motricidad, ¥a sea que tenga impedimentos



fisicos, sean nifios alipicos o bien, que los adultos no e hallan permitido

llevar a la praclica los juegos que para él, eran de interés.

Es importante no olvidar que los juegos de movimiento pueden ayudar al
nifio que tiene problemas de aprendizaje, y asimismo pueden hacer que el
nific normal y activo aprenda mejor, y por otra parte pueden mejorar el

progreso académico de los nifios retardados,

¥ es agui donde la practica escolar convencional de sentarse y
permanecer quieto estd en pugna con el impulso hacia la actividad, tan
natural en el alumno saludable. Este necesita utilizar su cusrpo en el
esfuerzo por explorar el ambiente que lo rodea. A lo que el educador debe
presentar suma atencién. A muchos padres de familia también les
desagradan los juegos que realizan sus hijos ¥ quieren mantenerlos pasivos a
la fuerza; no debiéndose olvidar que el nifio fisica y mentalmente saludable
es aclivo y curioso.

Desafortunadamente muchos profesores no han sabido vincular el juego,
la actividad motriz y los planes de estudio para ensefianza del espafiol en el
segundo grado, del nivel de educacion primaria; Ya sea por desconocimiento
de las virtudes que la aplicacion del juego bien organizado conlleva, la apatia
a les mismos por remembranzas de la infancia, la falta de organizacion en los

tiempos empleados para la preparacion de la asignatura de espaniol, o bien Ia
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falta de profesionalismo. Y quizas ofro de los problemas que ocasiona que el
profesor no recapacite sobre la calidad en el trabajo diario, es el hecho de que
no se realizan una autoevaluacién personal y real de las fallas ¥ carencias
que tienen en lo que llevan a la practica diariamente a los alumnos, como lo

describen Fullan, y Hargreaves:

- . la prdctica reflexiva es débil . .. los maestros reflexionan en y
sobre su prdctica, generalmente lo hacen con informacidn limitada,
La mayor parte de sus pruebas de cémo actian ¥ han actuado
se basan en sus propias Impresiones personales recogidas en los
acontecimientos inquietantes y aun vertiginosos de la vida del aula.
( FULLAN, Michael y HARGREA VES, Andy: 1999: 115)

De acuerdo a las caracteristicas que se han tratado en torno a la practica
docente del maestro del segundo grado de educacién primaria, en la materia
de espafiol, se hace indispensable que los programas escolar consideren
adecuadamente incluir la educacién motriz, ya que éste ofrece mayor
oportunidad para que el alumno logre satisfacciones a través del juego
durante el aprendizaje de la asignatura de espafiol. El desarrollo psicomator
del alumno, especialmente en el nivel de la primaria no ha recibido adn la
atencién debida al planearse los programas escolares. Probablemente esto
sea debido a que no ha sido investigada adecuadamente |a relacion del juego
con la psicomotricida. La informacién con que se cuenta casi se limita a

ciertas actividades en el programa convencional de educacién fisica. Porlo
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que hace falla invesligar mas sobre las destrezas que una proporcién grande
de la nifiez posee en coman, y las capacidades que manifiestan amplias

diferencias individuales,

La educacion psicomotriz a través del juego, debe penetrar en todos sus
aspectos. Lo anterior permite establecer que para que se produzca el
aprendizaje no-basta con gque alguien lo transmita a otros por medio de
explicaciones. El aprendizaje se da solamente a través de la propia actividad
del nifio sobre los objetos de conocimiento. Cémo bien lo sugirid Piaget al

establecer que :

- - da experimentacién con objetos es la actividad gue
permite la construceion del conocimiento en el nifo, y en
especial en las etapas sensorio-motriz Y preaperacional, pero

tiene valor para el aprendizaje en cualguier efapa
( ZAPATA, Oscar A; 1995: 13 )

Por lo que es erréneo afirmar que los nifios del nivel de primaria v en
especifico del segundo grado, no deben jugar. Cémo es que se pretende quitar
al nifio de tajo, algo que se va dando dentro de su propia naturaleza humana, y
peor ain si todos los hemos vivida ¢ por qué no lo aceptamos ? Sera acaso
que desconocemos las virtudes de los juegos, o bien que nos negamos a hacer

uso de los mismos porque pensamos que ya no tiene el nifio la edad para

ejecutarlos, o consideramos que no es el momento: nos da flojera integrarlos a
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los planes de trabajo, como lo que son, juegos, simplemente. Por otro lado
entre el adulto y el nifio, en lo referente al juego, existe un malentendido
fundamental; para el adultc el juego es sindnimo de entretenimiento, de
distraccién, de diversion: el juego se opone a las actividades serias de
produccion, es decir al trabajo formal; mientras que para el nifio, el juego
constituye la principal actividad, la que mas lo atrae y absorbe su interés,
Algunas personas consideran que el juego y el trabajo no tienen relacion enfre
si, a lo que serfa importante preguntamos ¢ en qué se distingue el juego vy el
trabajo? Makarenko los describe asi:

La principal diferencia estriba en que mientras el trabajo

traduce la participacién del hombre en la produceidn

social, en la creacién de valores materiales o culturales

vale decir sociales, el Juego no persigue fines de ésta fndole,

no tiene la relacidn directa con objetos sociales, pero se

vincula con ellos en forma indirecta al habituar al hombre a

los esfuerzos fisicos y psiquicos necesarios para el trabajo

( Makarenko, Antén; 1983: 4] y,

Cabe sefialar que la diferencia entre el juego y el trabajo no es tan
grande como muchos piensan. Un buen juego se parece a un buen trabajo y
viceversa. Esa semejanza es muy grande, al punto que podemos afirmar que
un mal trabajo se parece mas a un mal juego que a un buen trabajo. En todo
buen juego existe esfuerzo fisico y mental. El juego desprovisto de esfuerzo ¥

de actividad creadora produce en el nifio, efectos negativos. Hace failta por

consiguiente ir intreduciendo al nifio gradualmente en el campo del trabajo a
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través del juego, lo que le permitira un mejor desarrollo en cualquier ambito

social, acorde a su edad.

Pero para que el maestro pueda inducir al nifo al campo de
trabajo escolar, tiene que conocer, manejar y vigilar tres aspectos dentro del

aula:

* Conocer a sus alumnos.
* Hacerse participe del trabajo diario con eflos.
* Mejorar cada dia mas sus niveles culturales.

El conocer a sus alumnos, le permitira a su vez saber cuales son
sus carencias tanto de maduracién motriz, culturales ¥ educativas. Cuando el
maestro logre evaluar los niveles de maduracion alcanzados llevara la mayor
parte del camino recorrido.

Hacerse participe del trabajo diario con ellos, es decir, que
los alumnos aprendan a ver a su maestro trabajar a la par con ellos, sin
importar cual sea la actividad escolar.

Mejorar cada dia mas sus niveles culturales, en Io
concerniente a la actualizacién sobre los libros, revistas, y todo material
impreso que le permita hacer del aprendizaje algo méas simple, pero de
calidad y significativo,
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Por lo que seria importante que no solamente esté contemplado dentro
de los programas de educacion fisica el juego como parte de la practica
docente; En virtud de que en |a asignatura de espafiol para segundo grado
hay un campo muy fértil, en el que el juego puede conducir al profesor a
obtener resulltados en la calidad educativa, que estaria por encima de lo
previsto. A través del juego se puede crear un clima de confianza, en lugar de
la relacion de auturidad profesor-alumno; Dando como resultado que la
imparticidn de la asignatura de espafiol vinculada con el juego, donde se
pusiera la actividad motriz por delante, lograria que el maestro trabajara
menos, lograndose un aprendizaje significativo y placentero en el alumno;

como lo que describe Marianne:

Las actividades molrices poseen unos recursos inagotables, que son
flexibles y pueden ser modificados o cambiados progresivaments
para salisfacer las necesidades especificas del grupo. Las aclividades
molrices estan basadas en la accién ¥ pueden ser observadas. No sélo
el que las dirige, sino también el que participa, recibe constante e
inmediata retroalimentacién para la evaluacién

( TORBET, Marianne; 1980 : 15)

Asi que entonces, el aprendizaje del espafiol en el segundo grado de
educacion primaria, no se puede reducir a memorizar ciertos hechos o a la
practica rutinaria de los procesos linglisticos, es importante que el espafiol

adgquiera un sentido por parte del alumno, en el que no se debe de olvidar que
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cuando se habla de lenguaje, también estamos hablando de la escritura,

como lo describe Navarro Joaguin:

Aprender a hablar, leery escribir implica siempre el hecho de
comprender; se trata de buscar un significado v de poner en
funcionamiento los procesos, recursos, las estrategias, los
conocimientos sobre el mundo que construye cada nifio en su
proceso de desarrollo progresive, y de facilitar las condiciones,
los ambientes y los medios mas adecuados para conseguirlo,
recurriendo a las diferentes modalidades que adopta el lenguaje

oral y escrito en relacién a su uso social,

( NAVARRO, Joaguin; PSICOLOGIA INFANTIL Y JUVENIL,

Océano Multimedia; 1997, Tomo Il : 214),

Por lo que a la etapa comprendida entre los seis y doce arios, tiene gran
importancia para los padres de familia. Ya que este acontecimiento es, a la
vez, la sefial de que su hijo se hace mayor, sirve de motivo de orgullo o
preocupacién familiar, y es un signo de independencia del nifio. El hecho de
aprender a leer y escribir se convierte en una experiencia fundamental para

todos.



CAPITULO 3
PROPUESTA

En este tercer capitulo se presentan una serie de actividades lidicas que
tienen la intencién de proporcionar en el lector |la bisqueda creativa de
nuevas aliernativas para el trabajo docente en el Espaficl del Sequndo Grado
de Primaria. La intenci6n de estas actividades no es la de convertirse en
receta inamovible sino, mas bien tiene el caracter de sugerencia que busca

proporcionar el esfuerzo creativo del docente,

3.1 Propdsitos de la propuesta de actividades de
aprendizaje:

El jusgo aplicado a la asignatura de espariol en el segundo grado de
educacion primaria, es la propuesta didactica manejada en la presente obra,
entendida ésta como la aplicacion juego-trabajo para poder contribuir al
desarrollo integral del educando y como un ejercicio preparatorio
indispensable para la construccion del conocimiento. Tomando al nifio como
elemento central, concibiéndolo como sujeto activo, inteligente y capaz de
reconstruir o transformar los conacimientos que el programa, el maestro yla

sociedad misma requieran.
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Cabe mencionar que la labor del docente puede basarse en las
conceplualizaciones actuales sobre Ia problemética y las posibilidades de
aprendizaje, partiendo de lo que ya ha adquirido y considerando cusles son
las carencias que tiene el nifio. Desde éste enfoque el maestro actta como
propiciador, acompafiante y gufa del alumno durante el aprendizaje,

La manera mas adecuada de aprender de forma correcta el espariol,
radica en saber enfrentar situaciones que representen un reto, asi como en
crear nuevas herramientas partiendo de lo que ya se sabe, para asi estar en
posibilidades de superarlas cada vez mas. Esta aclividad puede ser tan
placentera como el jugar, por ello un buen juego puede ser un instrumento
perfecto para conducir al alumno a la construccion significativa de su propio
conocimiento,

Por lo que corresponde a nuevas generaciones de profesionales en
educacion, conllevar toda una serie de cambios que den una mejor validez a
los contenidos programéticos en cada uno de los ejes marcados para el
aprendizaje del espafiol en el segundo grado de primaria, donde realmente
se oftorgue una educacion integral que abarque todas las dreas del
conocimiento, no perdiendo de vista que lo que se brinde al alumno, sera

perdurable en su vida, v su interaccion con la sociedad en que se desarrolle.
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3.2 Organizacién de la propuesta:

Al elegir la carrera de profesor no sélo es para obtener el titulo sino para
consagrar la vocacion a la nifiez,

Hablar del juego en esta propuesta es identificarse con cada uno de los
alumnos, ya que son ellos los protagonistas principales del proceso
ensefianza-aprendizaje. Por lo que ésta propuesta se hizo con la intencién de
que sea compafiera y amiga de los profesores a lo largo del curso escolar. En
ella se ha plasmado una de las necesidades basicas de |a educacién, edmo lo
es la lectura y la escritura, proporcionando para ellos juegos que llevan
inmersos una serie de actividades encaminadas a desarrollar las habilidades
y aptitudes, tales como el razonamiento y la reflexion, esperando que con ello
se logre mejorar el habito de la lectura y la escritura, ala vez que el alumno

se forme como lector critico. Mismo que la actual sociedad requiere.

Esta propuesta se ha organizado considerando los diferentes ejes
tematicos propuestos por el “ Plan ¥ programas de estudio 1993 de
Educacion Bésica, para el segundo grado de educacion primaria * en especial
para la asignatura de Espaiiol. En la que el juego es el mejor elemento que
le permite al nifio hacer del aprendizaje algo significativo y placentero. Siendo

éstos ejes:
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Lengua hablada
= Lengua escrita
* Reflexién sobre la lengua

*  Recreacion literaria

Aunado al juego se puede apreciar en los cuatro ejes tematicos la
actividad lidica, la cual permite al nifio ingresar de una forma totalmente
espontanea al proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto es debido a que
como lo define la teoria Psicogenética “ El nifio actia por su propia

naturaleza y el juego es parte de si mismo.

Aunado al juego se puede apreciar en los cuatros gjes tematicos como la
actividad ludica permite al nifio ingresar de una forma totalmente espontanea
al proceso de ensefiaza-aprendizaje.. Esto es debido a que como lo define Ia
teoria Psicogenética, " el nifio actta por su propia naturaleza y el juego es

parte de si mismo “.

Por lo anterior no debemos de olvidar que la voluntad y el entusiasmo
que los docentes ponen en cada una de las actividades emprendidas, son
muy importantes. Y una via de expresién de los mismos, puede ser las

actividades ladicas utilizadas en el salén de clases con fines educativos,
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3.3 Actividades de aprendizaje:

Todos los juegos didacticos tiene como principal objetivo, el atender las
diferentes manifestaciones del lenguaje, dado que para aprender letras y
reglas, se hace indispensable el uso del espanol en el nifio. Por lo que es
importante no olvidar que el juego permite que el nifio desarrolle sus

habilidades lingliisticas y fomente su expresién oral ¥ escrita.

Para lo cual se presentaran a continuacién una serie de juegos que se
pueden aplicar dentro de la asignatura de espafiol, en alumnos del segundo
grado de educacion primaria; haciendo para ello, una clasificacion del eje
tematico a que corresponde cada uno de los mismos. Cabe aclarar, que,
cada una de las actividades que se presentan, también podran ser utilizadas
para la revisién de contenidos de alguno de los otros ejes; es decir, que si
bien cada actividad estd ubicada dentro de un gje, también se podran
recuperar los contenidos inmersos de otros ejes y segun sea el caso, hasta de

ofras asignaturas.
Esta situacion flexible de una actividad didactica, obedece a la vinculacion

que se da entre los contenidos.  Es mas, se puede decir que la divisién de

contenidos en cada una de las asignaturas, es el resultado que busca formas
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de transmision del conocimiento que presente mayor claridad v sencillez

parta el estudiante.

Lengua hablada:

» Al derecho y al revés.

v Dibupa v descubre

= Nl navegante

= FEres

»  ;Meconoces ?

= o, mucho ajo.

*  Palomitas,

* Sime buscas, me encuentras.

= {ecuento, un cuento.

Lengua escrita:

= Elcartero.

= Eseribimos,

- Esre, EQV Vo,

= FEstay en un cuento.

*  Formaditas, en orden.
*  (frandes o pequeiias.

= (ué opinas.

* Te pareces a.

»  Vistiendo un drbol
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Reflexién sobre la lengua:

* s Quéialto?

*  Adivina, adivinador,
= Fres o no eres.

= Hombre,

*  lLetras mdgicas.

*  Preguntado, se sabe.
*  Sijugames, conjugamos.
*  5f me buseas, me encueniras

®  Te he dicho, un dicho.

Recreacion literaria:

= Cantemos y bailemos.
*  Lrase, qUE 5¢ era.

= Laimprenta,

= Me ditwifas.

= Observa mi cuerpo,

* Mlaticame,

= Ffey por un dia,

= Sargento.

»  Unretrate famifiar






AL DERECHO, Y AL REVES

Tema: Leciura de fluidez.

Tipo de juego: Activo.

Lugar de desarrollo Salén de clases.

Material: Pizarrén, gis.

Objetivos:
* Adquirir una mejor fluidez en la realizacién de diversas lecturas,
*  Mejorar la diccidn

Reglas:
* Se sorleara el orden en que participara cada equipo

*  Madie podra hablar o interrumpir la lectura de sus compafneros

* Gana el nifio que logre llegar al final de las lecturas, sin cometer
errores

Organizacién:
* Se divide el grupo en dos parte iguales ( todos volteados hacia el
pizarron)

* El maestro escribe en el pizarrén una lectura de un renglén en
principio



Desarrollo:
* Durante cuatro minutos, todos los alumnos pueden leer en absoluto
silencio el texto escrito, de izquierda a derecha y de derecha a
izquierda,

* Pasado el tiempo establecido, se levanta el primer nifio a participar y
lee a todo el grupo, de izquierda a derecha y luego de derecha a
izquierda.

* En caso de cometer algin error, automaticamente sale del juego v se
sienta hasta atras del grupo

* Automaticamente continua el representante del siguiente equipo, y asi
hasta pasar todos,

= Si continian sin cometer errores en |a lectura, el maestro afiade un
nuevo renglon, a fin de hacer mas compleja la lectura

Variantes:
* Se pueden ejercitar con trabalenguas

= Aligual que el intercalar palabras mas complejas de pronunciar, que le
permitiran ampliar su vocabulario

Evaluacion:

* De acuerdo a la edad dz los nifios, se debe de conocer el nimeros de
palabras que debe de manejar por minuto, ¥ en base a eso, se
determinara si es pertinente el hacer lecturas mas grandes y con un
vocabularic mas complejo.



DIBUJA Y DESCRIBE

Tema: Didlogo teatral.
Tipo de juego: Activo.
Lugar de desarrollo: Salén de clases.
Material: Hojas blancas, sobres, lapiz ¥ goma,
Objetivo:
* Intercambio de mensajes entre los nifios.
* Redaccion de textos.

Organizacidn:
* Se forman equipos de cinco en cinco.

Tiempo empleado: De 15 a 30 minutos.

Reglas:
= Se reparte a cada uno de los nifios una hoja blanca,

* Parlicipara un representante distinto de cada equipo.

* Se debe trabajar en absoluto silencio, quedando descalificado el

equipo que hable o comente algo.

Desarrollo;
* EI maestro solicita a todo el grupo a excepcion de cinco nifios, que
salgan del salén y se agrupen en equipos los que quedan en el salon,
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* A los nifios que quedan en el salén les dice cual es la palabra que van
a escribir (con letra grande) indicandoles a la vez que deben de

guardar en un sobre la palabra escrita.

* Solicita a cada equipo se acomoden en forma horizontal, de tal forma
que todos al sentarse y observar hacia adelante pueda ver claramente

a sus companeros y maestros.

* El maestro da la indicacion al primer nifio de los que estan

para que muestre a los equipos la palabra que tiene escrita, entonces
el primer nifio de cada uno de los equipos realiza el dibujo que
corresponde a la palabra, Posteriormente  con la indicacion del
maestro se muestra la segunda palabra, para lo cual el segundo nifio
de cada equipo dibuja lo escrito y asi sucesivamente cada uno de los
elementos de cada equipo dibujan una de las palabras. ( ningdn dibujo

se debera de repetir).

* Cuando se han terminado de mostrar las palabras, con la direccion
del maestro se retinen todos los elementos de cada equipo a
excepcion de los nifios que estaban al frente ¥ en un tiempo no maximo
de cinco minutos preparan como van a desecribir verbalmente al grupo
mostrando a la vez la imagen que represente lo dicho, estructurando

un didlogo teatral l6gico.

* El maestro y los alumnos que solamente mostraron las palabras y los
que salieron del grupo, se reinen para fungir como jueces, de tal
forma que elijan como ganador al equipo que al narrar cumplié con los
aspectos que debe de cubrir una representacion teatral { Titulo, que
los didlogos tengan secuencias légicas y continuas, que se maneje una

introduccién, idea principal y desenlace).

Variantes:
* Se puede trabajar con material de revistas o periddicos.



Criterios de evaluacién:
* El maestro debera de vigilar en principio la calidad de los dibujos; 1a
organizacién de los mismos al estructurar sus didlogos; la exposician
del equipo, y mas adn el énfasis a durante Ia exposicion,

* Sidetecta que en mas de dos equipos pasaron por alto algin aspecto
importante de un didlogo teatral, debera de hacer mencién como
sugerencia de como luciria mas la presentacién del mismo,



EL NAVEGANTE

Tema: Alfabeto

Tipo de juego: Activo

Lugar de desarrollo: Salon de clases o patio de la escuela.

Material: Pizarrén, cuaderno, lapiz o gis

Objetivo: Que el alumno identifigue claramente el orden del alfabeto.

Organizacion : Los jugadores se sientan en circulo

Tiempo empleado: De 20 a 30 minutos,

Reglas:
= El maestro serd quien lleve las anotaciones de las palabras dichas
acertadamente,

* Se iniciara en el orden de las manecillas del relgj.

= El nifio que conteste cuando no le comesponde su turno, sale
automaticamente del juego

= Mo se pueden repetir las palabras dichas anteriormente.
* Gana el alumno que logre mantenerse hasta el final,
* Se debe llevar el orden de las letras del alfabeto { atn cuando alguien

salga del juego ).

* Al terminar todas las letras antes citadas, se inicia nuevamente.



Desarrollo:

El maestro indica a los nifios que deberan de decir todos en voz alta el
siguiente enunciado " Mi barco viene dei Golfo de México cargado de
atdn® .

El nifio que le sigue repetira el mismo enunciado, solamente que ahora
cambiara la palabra _atin, por otra que inicie con la siguiente letra del
alfabeto; como podria ser betabel, calcio, etc.

Sera el Profesor quien determine cuél es el alumno que dara inicio al
juego.

Variantes:

Se pueden utilizar pequefias adivinanzas, coplas, canciones, ete,

En el pizarrén puede pasar un integrante de cada equipo, ya sea a
decirla 0 a escribir correctamente la palabra, en lugar de decirla a
todos

Criterio de evaluacion:

Principalmente se evaluara la atencién, y dominio del orden del
abecedario, al igual que la ortografia.

Se puede aplicar exclusivamente en lengua escrita, si se aclara a los
alumnos que no deben de escucharse voces en ningdn momento
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Tema: Adivinanza

Tipo de juego: Activo

Lugar de desarrollo: Salén de clases.
Material: Humano y lista del grupo.
Objetivo:

* Qué el alumno obtenga fluidez en didlogos, comentarios y
coordinacidn descriptiva,

Reglas:
* Se deben de formar dos equipos con la misma cantidad de alumnos.
* Uncompafiero se ubica al frente del grupo.

* Solamente participa un nifio a la vez y por una sola ocasién,
Tiempo empleado: De 20 a 30 minutos.

Organizacién: j
* El compariero que esta al frente del grupo, llama a uno de los alumnos
y al oido le dice el nombre de un comparerao del grupo.

* Levantando la mano uno de los nifies de cualquier equipo, éste puede
preguntar una vez y dar el nombre de quien considere es el nifio que
estdn identificando.( esta sentado, es delgado, no habla, ete.)

* En caso de no acertar, puede participar el nifio que haya levantado la
mano en la segunda ocasion, y asi hasta que alguien acierts.



= Quien adivino pasa al pizarrén al frente a colocar un punto a su
equipo, ademds de que es quien da inicio nuevamente al juego,

= Quien acumule mas puntos, gana el juego.

Variantes:
= Las descripciones puzden ser de paisajes, objetos, animales, etc.

Criterio de evaluacion:

= Se procederd a evaluar de forma individual, la atencién y el

razonamiento que realicen los alumnos, basandose en las pocas
claves que se les dan.



¢ ME CONOCES ?

Tema: Lectura de calidad.
Tipo de juego: Activo
Lugar de desarrollo: Salén de clases, patio
Material:
e Libros de texto o del Rincdn de Lecturas, hojas blancas, lapiz, etc.

Objetivo: Lectura de calidad y fluidez.
Organizacidn:

= Seforman equipos en igual cantidad de alumnos.

» Se acomodan de forma horizontal,
Tiempo empleado: De 20 a 30 minutos
Reglas
= Se sortea el orden en que participara cada equipo.
e Mo se aceptan errores en la lectura.
* Mo se pueden repetir palabras ya dichas.

« (Gana el equipo que logre acumular mayor puntaje.

= Sequita un punto a cada palabra mal lelda.



Desarrollo:

El maestro elige al azar un nifio de cada equipo contrario y lo ubica al
frente de cada equipo.

El que queda al frente anotara en sus hojas los nombres de cada nifio
de la fila que tendra a su responsabilidad.

Inicia el primer nifio del primer equipo a leer en voz alta, al llegar al
punto continua automaticamente su compariero y asi sucesivamente,
mientras tanto el compafiero que estd al frente del equipo, anota en
su lista de nombres, las palabras que se lean mal. ( Asi se pasa al
siguiente equipo el continuar con la lectura).

Al terminar de leer todos los integrantes del equipo, los alumnos gue

. estaban al frente de cada equipo, pasan al pizarrén las palabras que

se leyeron mal,

Entonces el maestro realizara el puntaje que obtuvo cada equipo,
haciendo las aclaraciones de cdmo debio de hacerle la lectura,

Al final se anota un punto menos a cada palabra mal leida o
pronunciada

Variantes

Cada vez deben ser textos con mayor cantidad de signos de
admiracién, interrogacion y puntuacisn,

Se sugieren lecturas con mensajes que se puedan retomar al final

Criterios de evaluacion:

Si la lectura realizada cuesta trabajo hacerla con la claridad y calidad
por parte de los alumnos, se deberan de buscar lecturas mas sencillas;
como podrian ser leyendas, cuentos, reportajes, etc. Mismas que
estén acordes al vocabulario que manejan los alumnos del segundo
grado de educacion primaria.

También seria importante que antes de llegar a la realizacion de éste
juego, se practicara con enunciados pequefios y cada vez mas largos.
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0JO, MUCHO 0JO

Tema: Descripciones
Tipo de juego: Activo
Lugar de desarrollo; Aula escolar
Material:
* Dos dibujo por filas ( iguales para todos ), lapiz, papel, colores y
cronémetro.

Objetivo:
Que el alumno obtenga fluidez en el desarrollo y descripciones sobre un tema,

Organizacién: Se forman dos filas en iguales proporciones.
Tiempo empleado: De 15 a 20 minutos.

Reglas:
* La participacién se da individual y por turno.

= Eltiempo establecido se respeta.

= Se escuchan las opiniones de los demas jugadores con orden y
respeto.

* Gana la fila que acumule mas puntos.
Desarrollo:
= Todos los nifios de la primera fila tienen un dibujo que observaran
durante sesenta sequndos
* Pasado ese tiempo lo pasan a sus comparieros de atras, y contando

ofros sesenta segundos empiezan a describir los dibujos en una hoja
en blanco, en el mismo tiempo que lo observs.
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* Y asi se continua hasta llegar a los dltimos comparieros.

= Comparando por parejas en el orden en que estan acomodadas las
filas, se van eliminando las descripciones que sean iguales y aquellas
gue no se repitan, seran puntos a favor de esa fila ( las descripciones
que no coincidan con el dibujo, hara que se quite un punto al equipo)

Variantes: Se pueden utilizar fotografias, cromos, revistas, etc.

Criterio de evaluacion

= Adquiere mayor valor la descripcién en la que a su vez, se nombren
que ofros objetos tenia mas cerca, arriba, abajo, a la derecha o
izquierda.
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PALOMITAS

Tema :Reglas ortograficas,
Tipo de juego: Activo.
Lugar de desarrollo: Salon de clases.

Material:
* Pelotas de papel de colores de cinco em de diametro,

= Un nido de papel o canasto.
Objetivos:

* Que el alumno identifique las palabras que se deben escribir con las
silabas ca, co, cu, ga, gue, gui, go gu, que y qui.

Tiempo empleado: De 20 a 30 minutos

Reglas:
* Se divide el grupo en dos equipos iguales.

= Serifara el orden de participacién de los equipos.

= El maestro fungirad como juez,

* Gana el equipo que al final acumule mas puntos.

Organizacién:

« Cada equipo escribe en la parte de atrds de las pelotas una de las

silabas, y se depositan indistintamente en el canasto o nido del equipo
contrario.

» Cada alumnos saca una pelota y rapidamente dice una palabra que
contenga en su estructura la silaba que le correspondié al sacar la
pelota.
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= Siesta bien, el maestro anota un acierto al equipo .

* Después cada equipo se retine 5 minutos y escribe un cuento donde
haga uso de la totalidad de las palabras utilizadas antes y lo lee al
grupo; por cada palabra que le falta se elimina un punto de los ya

adquirido.

Variantes
* En lugar de simples palabras, también se pueden trabajar enunciados,

frases, o refranes.

Criterio de evaluacion:
* En los casos en que no se de la fluidez en la estructuracian de las

palabras, el profesor debera de realizar ejercicios diversos ( Dictado,
recortes, lecturas, etc.) con el unico fin de evitar que queden
lagunas en el dominio de las mismas.



SI ME BUSCAS, ME ENCUENTRAS

Tema: La descripcidn.

Tipo de juego: Activo.

Lugar de desarrollo: Saldn de clase.

Material: Objetos que se encuentren en el salén de clases.

Objetivo:
* Que el alumno describa con fluidez y claridad cuanto lo rodea.

* Lograr mantener su atencién en su entorno.

Organizacién:
* Se pueden formar equipos de cuatro alumnos.

= Nadie puede participar mas que el equipo en turno.
Tiempo empleado: de 30 a 40 minutos.

Reglas:
= Se dard a conocer el orden de participacion de cada equipo,

* Dar claramente las especificaciones del lugar en donde se localiza el
objeto.

= Aclarar que no se puede sefialar el lugar de localizacién,
Desarrollo:
= Une de los nifios del primer equipo, elige secretamente un objeto a
localizar, dando dos o tres referencias del mismo ( Io hace en voz alta a

todo el grupo )

* Elequipo que en su turno adivine, gana dos puntos.



= Entonces el siguiente equipo se encargara de definir cada una de las
caracteristicas del objeto localizado,

* (Gana el equipo que retina mas puntaje de aciertos.

Variante:
= También se pueden describir personas del mismo grupo, o lugares
conocidos por todo el grupo en la comunidad.

Evaluacion:

* Acorde a las habilidades de los alumnos en la localizacién de objetos,
personas o lugares, el maestro podrd precisar si se ha logrado por
parte del alumno el dominio de los elementos que conforma una
buena descripcién. En caso contrario, se debera de ser muy especifico
del objeto a describir ( Haciendo énfasis en los elementos que debe
de cubrir una descripcitn )
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TE CUENTO, UN CUENTO

Tema: El cuento.
Tipo de juego Activo.
Lugar de desarrollo: Salén de clases, o patio de la escuela.
Material:
* Recortes ( Un dia antes el maestro especificara a los alumnos cuales
son las caracteristicas del material a llevar ) .

Objetivos:
* Que el alumno se interrelacione con sus comparieros,

* Que trabaje la agilidad mental,
Organizacién: Se formaran equipos de cinco alumnos cada uno.

RE"’EIHSE:I maestro escribe en el pizarron cuales son los elementos que de-ben
cubrir cada exposicién.

* Se sorteara el orden de participacion de cada equipo,

* Gana el equipo que acumule mayor nimero de aciertos,

= Sin excepcion, todos los alumnos deben de participar.

* Solamente se debe de trabajar con el material que traen los nifios,

* Cada que participe un nifio, a la par debera de mostrar al grupo el
dibujo o la imagen que corresponda a su exposicion,

= Cada integrante del equipo tiene dos minutos de participacian,



Desarrollo:
* El Maestro informa al grupo que tienen diez minutos para reunirse con
el material que traen, para organizar su exXposicion

* Conforme guedaron las exposiciones se da inicio a la presentacidn

= Al término de cada exposicion, el maestro hard mencién al grupo de
cuales elementos faltaron de cubrir por cada equipo ( lo cual quedara
marcado con una "X" en el pizarrén en el espacio correspondiente; y
una palomita a los aciertos )

* Antes de dar por terminadas las exposiciones, el profesor retomara de
forma general, cuales son los elementos que fueron poco trabajados
en las presentacion, haciendo mencién a la importancia de los mismos
dentro de cualquier cuento, ya sea escrito u oralmente

Variantes:
= Se puede trabajar con imagenes pequefas, agregando los didlogos
por escrito, para que cada equipo pueda leerlos ¥ pasarlos a los
demas

Evaluacion:
* El maestro de forma individual, debera de ir haciendo anotaciones
personales sobre los siguientes aspectos:

Fluidez en el uso del lenguaje ( uso adecuado del vocabulario )
Congruencia entre la exposicién y las imagenes presentadas
Disponibilidad para el trabajo en equipo

* De tal forma que pueda detectar exactamente quée partes de un
cuento deban de repasarse con los alumnos
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EL CARTERO

Tema: Partes de una carta.
Lugar de desarrollo: Salén de clases., patio de la escuela.
Material: Hojas de colores, lapiz, pizarron, gis.
Objetivos:
* Que los alumnos identifiquen las partes que conforman una carta asi

como la importancia que cada una de ellas tiene al quedar ubicada en
un lugar especifico.

Organizacién:
* Los alumnos trabajaran en equipos de cuatro y habra un cartero para
todo el grupo.
* El maestro realizara las anotaciones correspondientes en el pizarrén.
Tiempo empleado: de 15 a 30 minutos.
Reglas:
= El maestro dird un tema especifico a cada equipo, para que éste
trabaje en base al mismo.
* Mo se debe de trabajar en voz alta.
* Solamente se podran hacer tres preguntas a cada equipo.
Desarrollo:
* El nifio que funge como cartero forra la caja y hace la abertura
correspondiente.

* Elmaestro dard a todos los equipos cinco minutos para gue elaboren
una carta, y la depositen en el buzon,
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Al concluir el tiempo se acomodan todos los equipos en circulo,
volteados hacia fuera.

El nifio que es el cartero, toma una de las cartas y dice en voz alta
“Soy el cartero, que cartas llevo, v solo dios sabe que dicen ellas”

El mismo, lee en voz alta una de ellas ¥ loca a uno de los integrantes
de un equipo por la espalda, preguntandole por ejemplo & Cual es el
tema de la cata ?, ; por cuantas partes esta formada ésta carta?,
Qué elementos les faltaron a la carta ?, etc. Si contesta bien, se le
asigna un punto a ese equipo, de no responder bien, se sale
automaticamente del equipo.

Una wvez concluido, se pueden hacer dos preguntas mas a otro
integrante de otro equipo.

Asi se conlinuard con las siguientes cartas.

Variantes:

Se puede trabajar la poesia y las rimas de igual forma. haciendo uso
de recortes o dibujos.

Evaluacion:

El maestro anotara la problematica que el alumno va presentando en
las respuestas que va dando a la lectura de cada carta. Y al final de
cada una realizara las aclaraciones pertinentes o complementacion de
las carencias detectadas. De tal forma que los nifos que van a
continuar en el juego iran cuidando cada uno de los detalles,
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ESCRIBIMOS

Tema: Redaccién de diversos tipos de texto.

Tipo de juego: Activo.

Material: Cuaderno, hoja blanca, lapiz, goma.

Objetivos:
* Que el nifio pueda escribir desde un recado hasta una carta, cuento
etc.

* Pierda el miedo a la hoja blanca.

Organizacién: Cada nifio trabajara para si mismo.

Tiempo empleado: 15 a 20 minutos.

Reglas:
L]

Debe de trabajarse en silencio.

= Nadie apoya a otro compariero en su trabajo.

* Todos los nifios deberan de manejar la tematica preestablecida,

* Elmaestro indicara en qué orden participara cada nifio.

Desarrollo:

El maestro dara inicio con la escritura de un mensaje o recado.
Para lo anterior dara un tiempo de cuatro minutos para el recado,

Al término de la escritura de lo antes citado, el maesiro solicitara al
alumno que le corresponda, de inicio con Ia lectura de su recado.

Al término de la lectura, el profesor preguntara al grupo si le hace

falta algo al recado; en caso positivo, que &l mismo diga qué v por
que.
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* En caso contrario, continuara la lectura del siguiente recado, el
compafiero que le corresponda.

* Se seguira trabajando asi hasta terminar.

Variantes:
* Se puede trabajar posteriormente con cartas, o redaccion de diversos
textos

Evaluacién:

* Conforme a las lecturas de los alumnos, el maestro expondra al grupo
si las mismas cubren los requisitos previstos para un recado, o si hace
falta trabajar mas alguno de ellos ( En caso de ser asi, se deberan de
realizar mas ejercicios oralmente Yy por escrito )

* Posteriomente el maestro solicitara a los alumnos hagan la entrega al
término del juego, de sus trabajos, a fin de que pueda &l revisar a
detalle los siguientes aspectos, y determinar en donde hay que reforzar
la asignatura de espariol:

Redaccion

Ortografia
Presentacién
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ESTE SOY YO

Tema: Ladescripcion.
Lugar de desarrollo: Salén de clases,
Material: Hojas blancas, lapiz, colores, goma.

Objetivo:
* Descripcion de la propia personalidad del nifio.

= Integrar paulativamente a los nifios timidos al grupo, a la vezr que se
CONDZCan a si mismo.

Organizacién:
* Se trabajaras de forma individual.

Tiempo empleado: De 20 a 30 minutos.

Reglas:
* No se puede hablar durante el juego.

= Cada quien trabajara con el material que tenga.

= Se respetard y evitara comentario alguno, a los trabajos de sus
companeros.

* Todos los alumnos son ganadores desde el momento en gue estan
participando.

Desarrollo:
* Cada uno de los nifios se dibujara a si mismo, ¥ posleriormente
describird por escrito debajo del mismo, cinco caracteristicas del
dibujo.

* El maestro indicara que nifio (a) pasara al frente del grupo, mostrando
a todos su dibujo, a la vez que les dira las descripciones anotadas.
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* Asi continuaran todo el grupo, hasta llegar a los nifios que les de pena
participar. Interviniendo en éste momento el maestro y apoyandolos en
su infervencion.

Variantes:
* Se puede empezar a trabajar con la descripcion de los papas o
hermanos de los nifios.

Evaluacion:
* El maestro tomara como referencia la fluidez de los alumnos vy la
honestidad con que se describen, para hacer la reflexion sobre el
manejar siempre la verdad en lo que se dice y se hace.

* El maestro puede ir trabajando por separado paulativamente con los
nifios que son mas timidos,
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ESTOY EN UN CUENTO

Tema: Narracidn de un cuento,

Tipo de juego: Activo.

Lugar de desarrollo Patio de la escuela o salén de clases,

Material: Periddico, revistas, tijeras, lapiz.

Objetivos:
* Que aprenda el nifio a interrelacionar en tiempos cortos, su

imaginacion con las imagenes que tenga a la mano.

Se exprese ante los demas sin tener miedo a equivocarse,
buscando que lo que diga y muestre tenga relacion entre si y lleve
una secuencia logica.

Motivar a la vez a sus companeros a realizar una reflexion sobre lo
que escucha y se le presenta simultaneamente.

* Aprenda a trabajar en relacidén con sus compafieros dando sus

puntos de vista, pero a la vez respetando los de los demas,

Organizacison:
* Se trabajara en equipos de dos a tres integrantes.

Tiempo empleado: De 30 a 60 minutos.

Se trabajara en silencio.

Se sorteara el orden de participacidn de cada equipo,

107



* Nadie puede ayudar a ofro equipo.

* La exposicion de cada equipo serd aproximadamente de 2 3 4 minutos
cuando mucho.

* Deben de participar todos los alumnos.

* No existe ganador, todos por el simple hecho de participar ya lo son.

Desarrollo:

* Se le indica todo el grupo que cada uno de ellos debera de recortar las
siguientes imagenes:

Una mujer que para ellos sea la mas bonita ¥ otra que no lo sea.
Un hombre ( con las mismas caracteristicas anteriores 1

Un animal ( el que a él le gustaria tener )

Un paisaje ( que le agradable ).

Dos fechas completas.

Un tipo de transporte.

Dos nombres de mujeres, paises, y animales.

* Una vez que todos tienen su recortes completos, se procederd a
solicitar a los alumnos que peguen en la parte de atras de cada recorte,
el nombre que les gustaria para cada uno de ellos.

* Una vez concluido se repartiran entre ellos los recortes.

* Posteriormente de acuerdo al orden que les corresponda participar,
pasara al frente el primer equipo y uno de ellos empezara a narrar una
historia, misma que deberan de ir continuando sus compafieros ( a la
vez mostrardn la imagen que representa lo que estan narrando a sus
companearos

= Al termino de su narracidn, uno de los, nifios voluntariamente le
asignara el nombre del titulo que le agradaria tuviera al cuento, otro
hard mencion a los nombres de los participantes y el Gltimo narrara
brevemente a todos de que trato la historia
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* Posteriormente pasaran sus demas comparieros de los equipos | en el
orden acordado.

* Para finalizar el maestro podra concluir, agregando que todas las
narraciones fueron muy bonitas, v a la vez hard mencion de los
elementos que é| detecté no mencionaron los equipos, sin personalizar,
haciendo énfasis en la importancia de los mismos dentro de cualquier
tipo de narracién

Variantes:
* Se pueden pegar en hojas blancas o cartulinas y hacer la exposicion
sefialando solamente la imagen correspondiente

= También se puede pedir a los alumnos que las imagenes sean
pequefias y escriba en un tiempo determinado un cuento o leyenda en
relacion a lo pegado, y después lo pasen a sus comparieros para que
lo finalicen, otorguen un titulo o lo modifiqguen donde consideren
prudente. Posteriormente se realizaria la lectura y a la vez las
aclaraciones del por qué se modificé o se designé determinado titulo o
final.

Evaluacién
= Con base en el interés presentado por los alumnos, el maestro podra
diagnosticar si se han manejado adecuadamente los aspectos de una
narracion de calidad.

* En caso contrario, debera de retomar la tematica dada y remarcar
cuales son los elementos de los que se debe de cuidar quien escribe
una narracién

MNota:
Seria importante que el maestro ratara de participar en diversos
momentos de la preparacién de cada equipo ( es decir aporte pequenas
ideas de cémo conducirlo o bien de el vocabulario o tonos que podrian
presentar en su exposicién )



FORMADITAS, EN ORDEN

Tema: Ordenamiento de palabras.
Lugar de desarrollo Salén de clases.
Material: Pizarrén, cuaderno, lapiz, gis ¥ goma,
Objetivos:
* Acomodar las palabras en un orden que tenga sentido el leerlas,
= Estructurar enunciados a fin de identificar las partes del mismo.
Organizacién
* Se formaran dos equipos.

= Cada guien trabajara en su cuaderno,
Tiempo empleado: De 15 a 20 minutos.
Reglas:
L]

Se sorteara el orden de participacién.

* Solamente puede participar una sola vez cada integrante de  los
equipos.

* Siuno de los integrantes de cada equipo al participar se equivoca,
sale automaticamente del Juego ( Debe de tener sentido lo que se esta
leyendao).

* No se debe de hablar durante el juego.

* Gana el equipo que al final del tiempo, haya mostrado méas aciertos,



Desarrollo:
* El maestro escribe en el Pizamédn un enunciade en forma
desordenada,

* Les da a los nifios dos minutos para que lo escriban de forma ordenada
en su cuaderno.

* Y al término del tiempo solicita a' primer equipo en participar, lea en
voz alta, si estd bien, se vuelve a sentar: pero si no, se ubica en un
extremo del salén.

* Posteriormente si no se lee bien el enunciado, le comresponde al primer
integrante del segundo equipo, si este no sabe, le toca el turno al
segundo nifio del primer equipo.

* Cada que algln integrante de un equipo acierte, el maestro escribe
ofro enunciado en el pizarrén.

Variantes
* Se puede solicitar a los alumnos que identifiquen las parte de ese
enunciado

* También el que lo lean de derecha a izquierda para lograr mas agilidad
en la lectura

Evaluacion:

* Con base en los resultados obtenidos el maestro podra identificar, si
existe problema en la conformacion de enunciados; Si hace falta
ejercitar mas la fluidez en la lectura; o probablemente sea que el nifio
tenga problemas de dislexia y no hayan identificado con anticipacian,



¢ GRANDE O PEQUENA?

Tema: Uso de maylsculas
Tipo de juego: Activo

Lugar de desarrolloSalén de clases
Material: Hojas, lapiz, color, goma, libre de texto o del rincén de lecturas.

Objetivo:
* Qué el nifio identifique el uso de letras maydsculas al inicio de un
texto, después del punto y en los nombres propios
Organizacién: Se trabajara de forma individual
Tiempo empleado: De 20 a 25 minutos
Reglas:
* Mo se debera de consultar con sus companeros.

= Se escribirdn solamente en la hoja, las palabras que contengan en sj
al principio de la misma una letra maydscula (en forma vertical),

* Dejan de participar los alumnos que no anoten un minimo de cinco
palabras diferentes.

* Se escribira con color la letra que debe ser maydscula,

* Gana el nifio que al final se mantenga trabajando como deben ser las
palabras mayuasculas.



Organizacién;
* Elmaestro dara lectura a un parrafo de cualquier texto, pausadamente
a fin de permitir que los nifios puedan ir escribiendo las palabras en su
cuaderno.

* Al terminar la lectura, se intercambiaran con su compafiero de al lado y
éste observando lo que escribe el maestro palomearan as palabras
bien escritas

* Al termino de la evaluacion, si su compafnere no tuvo al menos cinco
palabras bien escritas, informara al maestro desde su lugar, para que
Su compariero pase a sentarse al frente del grupo y deje de participar.

Variantes:
* La lectura la puede realizar un padre de familia o alumno.

* Se pueden leer textos de las demas asignaturas.

Criterios de evaluacién:
* En base a lo observado por el maestro se puede apreciar cuales son
las reglas del uso de maydsculas donde el nifio no ha podido
dominarias.

* Por lo que debera de realizar mas ejercicios variados que le permitan
al nific hacer mas significativo el uso de las maylsculas donde
correspondan,



¢(QUE OPINAS ?

Tema: Emisidn de opinién personal.
Tipo de juego: Activo.
Material: Libro de texto, revista o peritdico, cuaderno y lapiz.
Objetivos:
* Qué el alumno escriba su punto de vista con base en lo que escucha o

lee.

= Aprenda a escuchar y respetar los puntos de vista de sus companieros,

Organizacion;
= Un alumno, maestro o padres de familia, lee un texto pequeno a todo al
grupo.

Tiempo empleado: de 20 a 30 minutos.

Reglas:
= Todo el grupo guarda silencio mientras se realiza la lectura.

* Al término de la lectura el maestro escribe en el pizarrén cudles serian
las preguntas que en el cuaderno contestaran los alumnos.

* Después de cinco minutos, el maestro solicita voluntarios para leer sus
puntos de vista escritos.

* Después de que cinco alumnos lean sus respuestas a la primer
pregunta, se permitira a sus companeros que no participaron el dar su
punto de vista sobre lo que opinaron sus compafieros.

Evaluacién:

* Con base en el interés del grupo, se realizaran las lecturas ¥ analisis
respetuosos de las opiniones de sus comparieros.
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Variantes:
* En lugar de lecturas, se puede trabajar con base en programas
televisivos o peliculas ( tarea en casa ); también escuchando la radio al

mismo tiempo todo el grupo.

* En exposiciones realizadas por los alumnos sobre diversas tematicas.

MNota:
* No se puede atacar a ninglin compafiero, para lo que sera necesario

que el maestro haga hincapié en el uso de los valores sociales.



i TE PARECES, A ;

Tema: Campos semanticos.
Tipo de juego: Activo.
Lugar de desarrollo: Salén de clases.
Material: Hojas blancas, lapiz, goma, pizarrén y gis.
Objetivo: Que el alumno identifique y escriba campos semanticos.
Organizacién:
* Los primeros cinco nifios de la lista trabajaran directamente con el

maesiro,
* Se forman equipo de entre cinco y siete elementos cada uno,
Tiempo empleado: De 20 a 30 minutos,
Reglas:
* No se debe de hablar en el transcurso del juego.
*  Gana el equipo que acumule mayor puntaje,
Desarrollo
* Los cinco primeros nifios de la lista escribirdn  la palabra que les
indique el maestro(no se deberan de repetir).
* A la instruccién del maestro, el primer nifio muestra a los equipos la

palabra que escribié y simultdneamente cada uno de los nifios realiza
un dibujo que corresponda al campo semantico.
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* Elmaestro da la instruccién de que se detengan al tiempo transcurrido
que él considere y en orden, cada equipo muestra sus campos
semanticos dibujados, se eliminan los que se repitieron y se procede a
anotar en el pizarrdn un punto a cada equipo por los dibujos no
repetidos.

* Posteriormente el segundo companero de los que esta al frente de
grupo, muestra la siguiente palabra y se sigue trabajando con el grupo
como antes se cito.

* Se deben de entregar al maestro los dibujos que van participando.

Variantes:
* Se pueden trabajar en parejas.

Criterios de evaluacion:
* Si el maestro aprecia que no hay problema en saber ilustrar los
campos semanticos,  solamente serd necesario que después se
practique de forma verbal

= En caso contrario, se podra solicitar a los alumnos escriban ¥ anexen
dibujos, recortes, estampas y después que describan a sus
compafieros el por que son campos semanticos.



VISTIENDO UN ARBOL

Tema: Partes de un libro.
Tipo de juego: Activo.
Lugar de desarrollo: Salén de clases o patio de la escuela.

Material:

*= Pizarrén, o papel bond; hojas de colores, diurex » Plumines o colores:
tachuelas o imanes.

Objetivo:

-* Que el alumno identifique el orden de cada una de las partes de un
libro,

Organizacion: Se formara un quipo de hombre y uno de mujeres.

Tiempo empleado: Aproximadamente de 20 a 30 minutos,

Reglas:

* Ya sea en el pizarrén o en el papel bond, el maestro dibujara un arbol
dividido en dos partes iguales.

* Entanto los alumnos de cada equipo, anotaran en cada hoja de color

el nombre de una de las partes de un libro { deberan de ir escritas una
sola vez el nombre de cada parte en cada hoja ).

= Se colocaran revueltas las hojas de los dos equipos sobre el escritorio
del maestro.

*  Solamente se podran parar uno de cada equipo a la vez,

* El maestro anotara en la parte superior de cada arbol, los punto
ganados por cada equipo.
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Desarrollo:
* Cuando el maestro de la indicacion, anteponiendo la parte del libro
que quiere que localicen, los alumnos se levantara de su lugar y
ubicaran su hoja de respuesta en el arbol.

= Gana un punto el nifio que llegue primero con la hoja solicitada por
el maestro y la pegue en el arbol de su equipo.

Variantes: Se puede aplicar en la estructura de enunciados.

Evaluacion:
* Tomando como referencia el interés de los alumnos, paulativamente
se podra pedir a los mismo, que expliquen como estan conformadas
&n su estructura cada una de las parte del libro.
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¢ QUE FALTO ?

Tema: Elinstructivo.
Tipo de juego: Activo.
Lugar de desarrollo: Salén de clases.
Material: Palitos, algln tipo d pegamento, tijeras, papel, lapiz, pinturas etc.
Objetivos:
* Que el alumno identifique que para la mayor parte de las actividades
que realiza en su vida diaria, es importante que sepa organizarse,
* Aligual que identifique la importancia de saber leer, escuchar y seguir
al pie de la letra las indicaciones que se nos dan, si queremos llegar al
cumplimiento de los objetivos marcados.

Organizacién:
= Sefrabajara de forma individual,

* Posteriormente se podra trabajar en parejas.

Tiempo empleado: De 20 a 30 minutos.

Reglas:
* Solamente una vez el maestro dird cuales son las instrucciones a
seguir.

* Nadie hablara durante el juego, a excepcion del maestro.

* Cada nifio trabajara solamente con el material que &l mismo llevé.

* Nadie puede pedir ayuda o consejo al maestro o companeros

* Todos los que escuchen y sigan instrucciones serén los ganadores al
concluir como debe de ser la actividad,



Desarrollo;
* Colocaran los alumnos sus material que llevaron sobre su banca, o
bien a su facil alcance

* El maestro les pedira que con ese material construyan una casita,
que al levantarse no se desbarate

* Paralo cual les otorgaré aproximadamente 10 minutos

* El maestro pide a cada nifio levante ¥ muestre a sus comparieros el
trabajo realizado en el tiempo establecido.( Haciendo la aclaracién
que no deberar. de burlarse del trabajo de sus compafieros)

* Posteriormente les indicara cual es |a importancia que fiene el que
antes de iniciar con cualquier actividad conozean ellos a detalle qué
es lo que van a hacer; que materjal especificamente se necesita; sj
ellos solos lo pueden hacer; para qué les va a senvir, etc. Por lo que
es importante recordar siempre que hay que leer o escuchar con
atencién, con cuidado las instrucciones que se nos den y
respetarlas al pie de la letra,

Variantes:
* Se puede frabajar con una receta sencilla de cocina, o bien en la
elaboracién o representacién de algun trabajo en la escuela

Evaluacion:

* Se observara el interés de los nifios por tratar de armar lo que se les
indicd y en las actividades subsecuentes que realicen en Ia institucién,
se les recordara que es importante que lean o pregunten cudles son los
pasos a seguir.



ADIVINA, ADIVINADOR

Tema: Los refranes.
Tipo de juego: Activo.

Lugar de desarrollo: Salén de clases.

Material:
* Libros de texto, fotocopias, articulos, revistas, etc.( se copiaran
Refranes ),
Objetivo:

* Que el alumno identifique el sentido inmerso que se encuentra en la
lectura { mensaje ).

Tiempo empleado : De 15 a 20 minutos.
Organizacién: Se puede trabajar individualmente o por parejas.

Reglas:
* Uno de los alumnos, controlara en la lista de asistencia los puntos
ganados o perdidos por cada uno de sus compaferos.

= Elmaestro determinaré en qué orden se realizaran las lecturas.

* Todos guardan silencio mientras su compariero lee.

* Lalectura no debera de exceder de mas de tres renglones.

* Solamente se puede participar una vez en todas las lecturas.



= Quien dice bien el mensaje que esta inmerso en la lectura, gana un
punto y ademas puede participar en otra de las lecturas a adivinar,

* Si ninguno de los nifios adivina el mensaje, quien esta leyendo tiene
derecho a participar con ofra lectura al final de todas las lecturas;
ademas de que gana dos puntos por haber logrado lo anterior.

* Al final de las lecturas, el compaiiero que hizo la anotaciones, dara a
conocer los puntajes obtenidos.

= (Gana el alumno que mas aciertos haya reunido.

Variantes:
= Se pueden trabajar mensajes sobre las vivencias de los nifios, a través
de refranes inventados por ellos mismos.

Evaluacion:

= con base en las respuestas dadas por los alumnos, el maestros podra
apreciar la atencién y relacion que dan los nifios a cada una de las
lecturas. De tal forma que podra vislumbrar hasta qué grado es
necesario seguir fomentando la atencion de los nifios con este tipo de
aclividades.

* Por ofro lado, si el grupo estd respondiendo en su mayoria

satisfactoriamente, deberan de buscarse refranes o lecturas mas
complejas, a fin de elevar su nivel de reflexion.
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ERES O NO ERES

TEMA: Articulo determinado e indeterminado
LUGAR DE DESARROLLO: Saltn de clases

MATERIAL:
* Recortes, cartulina, marcadores ( Se solicitara un dia ates a los
alumnos que lleve 4 recortes diferentes que midan aproximadamente
de entre 20 y 30 cm de altura )

OBJETIVO:
* Que el alumno identifique facilmente si el articulo que le corresponde
a cada imagen es determinado o indeterminadao

* De forma rapida los alumnos organicen sus pensamientos y haciendo
uso de los articulo lean a sus comparieros un enunciado congruente

ORGANIZACION:
= Se trabajara en equipos de seis integrantes cada uno,

TIEMPO EMPLEADO: De 15 a 20 minutos

REGLAS:
* Un alumno apoyara al maestro en llevar los registros de aciertos de
cada equipo

* Se rifara el orden de participacién de cada equipo

* El maestro escribira en el Pizarrén cuales son los aspectos que se van
a manejar en cada participacion de los equipos, tanto los que quedan
al frente como los que participan desde sus lugares { Formacion de un
enunciado con tres alumnos:  tres presentaran intercalados los
articulos que deben de llevar cada enunciado: la actividad que
realizaran los alumnos que estén participando desde su lugar)



DE

Gana el equipo que al final del juego acumule mayor puntaje de
aciertos

SARROLLO:

Cada equipo tendra aproximadamente tres minutos para organizarse y
escribir en un cuaro de carlulina, cada uno de los articulos
determinados e indeterminados

Cuando el maestro avise que se ha terminado el tiempo, solamente
quedara al frente de todo el grupo, el equipo a que corresponda
participar

Sin tener tiempo a organice, el maestro dara la instruccién de que
todos los integrantes del equipo que esta al frente, debera cada alumno
de tomar una de las figuras recortadas y rapidamente mostrara al
grupo ( todas al mismo tiempo )

Del segundo equipo a participar, tres de ellos tomaran cada uno un
articulo diferente v se  ubicaran entre las figuras, a fin de formar un
enunciado{ No deberan de hablar entre ellos ), en un minuto
aproximadamente

Posteriormente el equipo que esta para participar, uno de sus
integrantes se levantara y dira en voz alta de corrido un enunciado,
acorde a lo que se observa, a la vez que dira cuales son los articulo
ubicados entre el enunciado

El dltimo integrante del equipo dira a todo el grupo, el nombre del
articulo y si es determinado o indeterminado ( indicando si corresponde
a genero o nimero )

Al termino de cada equipo, &l maestro indicara al grupo si la
participacion del mismo estuvo bien en los aspectos citados en
principio. De ser asi, por cada concepto bien manejado el alumno que
esta ayudando al maestro anotara un punto a cada acierto logrado { se
oforgara un punto a cada articulo bien ubicado en el enunciado = 3
olro punto si se lee correctamente el enunciado, ofro a cada articulo
localizado = 3; y por (ltimo un punto a la identificacién de que tipo de
articulo es = 6 )= 13 puntos



NOTA:
* Si Alguno de los aspectos no se mencionara correctamente, no se
realizara anotacién alguna.

* Se hace indispensable que el maestro haga mencién a los aciertos
y desaciertos.

VARIANTES:
* Se puede trabajar en principio lo correspondiente a los articulos
determinados y después los indeterminados,

EVALUACION:
* Se hace indispensable el vigilar la rapidez y coordinacién con la que se
maneje cada equipo. Y en base a eso, el maestro determinara si es
necesario retomar parte del tema o la totalidad del mismo.,



HOMBRE

Tema: Uso de la terminacién del género masculino.
Lugar de desarrollo: Salon de clases.
Material: Pizarrén y gis.
Objetivo:
* Que el alumno identifique y escriba correctamente palabras
correspondientes al género a manejar.
Organizacién: Se trabajaran en equipos por filas.

Tiempo empleado: De 15 a 20 minutos.

Reglas:
* Se rifara el orden de participacion de cada fila.

* Elmaestro anotara en el pizarrén los aciertos de cada equipo.

* La participacién de cada uno de los integrantes de los equipos, sera
continua,

* Debera de vigilarse para tener aciertos, que la totalidad de |a palabra
escrita no tenga falta de ortografia.

* No deben de repetir palabras escritas por sus comparieros del equipo.
= Gana quien acumule mayaor puntaje de aciertos.

Desarrollo:

* El maestro anotard en el pizarrén al azar una letra de las que
conforman el abecedario. Y el equipo al que le toca participar, se
levantara de su lugar en el orden en que estan sentados v anotardn en
el pizarrén una palabra que inicie con esa letra escrita en principio por
el maestros, vigilando que sea del género masculino { regresara al
terminar de escribir para que el siguiente compaiiero del equipo pase a
escribir, y asi serd hasta terminar de pasar todo el equipo ),



Solamente se marcaran los acierto a la vez queé, se explicara por parte
del maestro el porque no corresponden al género masculing,

Asi se continuara con la participacion de todos los equipos,

Variantes:
* Deigual forma se puede trabajar el género femenino.

* Se pueden escribir enunciados en el pizarrén y solicitar a los alumnos
localicen cada uno de los género , que estan en el mismo.
Evaluacién:

* Acorde al dominio y velocidad de las respuestas por parle de los
alumnos, el maestro determinara que parte hace falta repasar.



LETRAS MAGICAS

Tema: Maylsculas y Mindsculas.
Tipo de juego: Activo.
Lugar de desarrollo; Salén de clases.
Material:
* 4 Series de tarjetas con el alfabeto, en letras mindsculas negras, sobre
cartdn blanco.

» Series de tarjetas con el alfabeto, en letras maylisculas rojas, sobre
cartén blanco.

Objetivo :
* Que el alumno capte y trabaje la correcta escritura de letras
maylsculas al inicio de un texto, después del punto, en los nombres
propios, etc.

Tiempo empleado: De 20 a 30 minutos,

Organizacion:
= Se forman dos filas una frente de otra, en la misma cantidad de
alumnos.

* Se designa un conductor, de preferencia uno de los nifios.
Reglas:
* Madie puede hablar durante el desarrollo del juego,

* Al término de cada ejercicio, el maestro o conductor aclararan porque
se escribe con letra maydscula la palabra.

Desarrollo:
= Se entregan el mismo nimero de tarjetas a cada equipo y a la vez se
distribuyen entre los mismo.

* Los equipos trabajarédn en orden y respeto mutuo.



= Iniciara una lectura de tres renglones él conductor, cuidando la
correcta pronunciacion.

= Al termino de la lectura y en absoluto silencio, se podran parar los
integrantes de cada equipo para formar el mayor nimero de palabras
que se escriban con letra maydscula,

= El equipo que termine primero de estructura adecuadamente cada
palabra, se anotara un punto, y serd un punto menos si hay algin error
en su estructuracién.

* Elmaestro evaluara las palabras estructuradas y anotara en el pizarrén
los puntajes ganados o perdidos.

= Se continuara con la lectura bajo los mismos lineamientos.

* Se gana cuando se logre acumular el puntaje acordado entre los
equipos vy el conductor del juego.

Variantes:
* Se pueden implementar tarjetas con signos de interrogacion o
exclamacion, a fin de darle énfasis a las palabras ¥y posteriormente
elaborar textos donde se aprecie la estructura de frases o enunciados.

= Alavez, se puede solicitar que en lugar de estructurar palabras que se
escriban con maydsculas, sean mintsculas.

Criterio de evaluacion:
* En base a los resultados reflejados, el maestro determinara si es
necesario reforzar la tematica dada.



PREGUNTANDO, SE SABE

Tema: Datos de la lectura
Tipo de juego: Activo.
Lugar de desarrollo: Salén de clases
Material:
* Libro de Espariol, Rincén de Lecturas o periddico, hojas blancas,
marcador, imanes, pizarron.
Tiempo empleado: De 20 a 20 minutos.
Objetivo:
* Lograr la atencién y coordinacion en la fluidez y desarrollo de didlogos.

Organizacion:
= Se participa en parejas.

Reglas:
= Mo sustituir un material por otro.

= Se so_rtea el orden para paricipar.

* No puede opinar nadie que no pertenezca al equipo.

* Gana quien logre acumular mas puntos.

* Parlicipan los equipos acordes al lugar logrado en el sorteo.

* Solamente puede participar una vez cada elemento de cada equipo.



Desarrollo:
= Sesortea el orden de participacion.

* El capitan del equipo toma el libro, periddico y lo abre al azar en
cualquier parte, donde el segundo equipo localiza la lectura.

* El capitan da inicio a la lectura en voz alta, y el otro equipo va a la par
en silencio.

* Cuando el gque esta leyendo se detiene, escribe en una hoja blanca la
palabra que &l determina sea adivinada la dobla ¥ con el iman detiene
la misma en el pizarrén.

* Indica a los equipos, de qué parrafo va a tomar la palabra a adivinar,

* El compafiero que leyé estsd atento a los cuestionamiento, para
contestar solamente “ si * “ no * { Los otros equipos pueden hacer
preguntas como ;se come? ;Aparece mas de una vez en el parrafo?
¢ Es de cinco letras ).

* En el momento que acierta uno de los equipos, éste desprende la
palabra del pizarrén y la muestra al grupe, anotando un punto a ese
equipo,

* Gana el equipo que mayor niimero de puntos acumule.

Variante:
* Se puede trabajar con fotografia, cromos o dibujos, en los que el
capitan da la instruccion de descubrir el elemento que estd dentro del
dibujo,

Criterio de evaluacion:
* Ahora serd la oportunidad del maestro de dar el significade de las
palabras identificadas e introducirse en el conocimiento de [os
significados de cada palabra.



SI JUGAMOS, CONJUGAMOS

Tema: Tiempos del verbo.
Tipo de juego: Activo.
Lugar de desarrollo: Saldn de clase,
Material:
* Revistas infantiles, periédico, papel , lapices y una hoja por cada
alumno.
Objetivo:
= Que el alumno aprenda a reconocer los tiempos verbales ( presente,
pretérito y futurg),
Organizacién: Se trabajara en equipos de tres integrantes,
Tiempo empleado De 30 a 40 minutos aproximadamente.

Reglas:
* Se reparte a cada alumno una hoja blanca.

* Cada equipo trabaja ya sea con una hoja de periddico o con una
revista.

* Mo se debe de voltear a ver el trabajo del compafiero.
* Se debe guardar absoluto silencio por parte de los equipos.
Desarrollo:
* Independiente un equipo de otro, eligen la seccién que quieren
trabajar, vigilando que contenga los siguientes aspectos a la vista:
éque hizo, que hace, qué va a hacer?.

* Mientras los nifios se organizan, el maestro escribe en el pizarrén los
siguisntes titulo Presente-Pretérito- Fututo,



* Se elige un articulo en especifico y se lee al equipo contrario, a su vez,
cada uno de sus integrantes, debera de ir anotando los verbos que
escuche dentro de la lectura.

* Después de que todos los equipos terminen su lectura, cada alumnos
de cada equipo, dictara al maestro el verbo en |a columna que deba
anctarse, sin repetir los dichos por su comparieros.

= Al termino de que dicta cada equipo, el maestro eliminara los verbos
que no estén en la columna correspondiente, haciendo la aclaracian
pertinente del por no corresponde y donde deberia estar ubicado.

* Asi seguird anotando los verbos que le dicten los demas equipos,
utilizando la misma estrategia de aprobacitn o reprobacién al trabajo .

* Gana el equipo que contenga la mayor parte de verbos en las
columnas acertadas.

Variante: Se pueden trabajar con fichas hemerograficas.

Criterio de evaluacion:
= A través de los acierto logrados en forma general el maestro podra
considerar cual de los tiempos verbales no ha quedado claramente
dominado por los alumnos. Por lo que podrd ejercitar a través de
enunciados, dibujos, o didlogos dirigidos el dominio de los mismos.



SI ME BUSCAS, ME ENCUENTRAS

Tema: Adivinanzas
Tipo de juego Activo
Lugar de desarrolloclases
Material: el que se que se encuentren en el salén de clases
Objetivo: Que el alumno describa con fluidez y claridad cuanto lo rodea
Organizacién: Se pueden formar equipos de cuatro alumnos
Tiempo empleado: 30 a 35 minutos
Reglas:
= Dar claramente las especificaciones del lugar donde se debe localizar
el abjeto.
* Aclarar que no se puede sefialar el lugar de localizacion.
* Solamente puede participar el equipo elegido

Desarrollo :
* Una vez formados los equipos se sortea el orden de participacion,

* Uno de los nifios del primer equipo elige secretamente un objeto a
localizar, haciendo mencién a una o dos referencias del mismo ( lo
hace en voz alta a todos los equipos).

= Siel equipo adivina a la primera, tiene automaticamente dos puntos.
* En caso de no acertar, se da la oportunidad al siguiente equipo, pero si

ninguno de ellos logra adivinar, entonces el equipo que esti
conduciendo se gana automaticamente cinco puntos.



= Entonces el siguiente equipo define la caracteristicas correspondientes
de otro objeto,

= (ana el equipo que mas puntos retina.
Variantes:
* Se pueden describir personas del mismo grupo.

* Lugares de la comunidad.

* tematica dada momentos antes del juego citado al principio.

Criterio de evaluacion:

* La atencién y rapidez en las respuestas dadas, pemitiran al maestro
apreciar si hace falta ejercitar mas seguido juegos relacionados con Ia
coordinacion y sincronizacién



TE HE DICHO, UN DICHO

Tipo de juego: Activo.
Lugar de desarrollo: Salén de clases.
Material:

* Libro de texto, revistas o libros especiales, cuaderno, lapiz, pizarron y
gis,

Objetivo:
* Lograr que el nifio encuentre los dichos inmersos en Ia lectura,
* Interprete el sentido de cada uno, con relacién a sus vivencias

personales.

Organizacién: Se trabajar4 en equipos,

Tiempo empleado: De 20 a 30 minutos.

Reglas:
* No se debera de hablar o comentar nada mientras se realice |a lectura.

* Solamente participara una vez a la vez cada equipo ¥ No podra ser el
mismo compariero dos veces.

* Por cada adivinanza bien escrita y leida, se obtendran un punto por
cada concepto.

* Por la interpretacién correcta se otorgara otro punto,

* Gana el equipo que acumule mas puntos.



Organizacidn;

MNota:

Se formaran los equipos con el mismo nomero de integrantes,
acomodando sus bancas en forma de circulo,

El maestro o un alumno realizara la lectura al grupo de forma pausada,
pudiendo iniciar asi (Ramén le dijo a mi tio. Vengo a comprar una
pelota y que sorpresa me llevé: quieren por ella ® las perlas de la
virgen™. ;No me puedes prestar algo de dinero? - A buen arbol de
arrimas " le contesta, pero tu mama si puede, siempre anda diciendo a
todos -* yo tengo dinero, hasta pa. echar para arriba" — a lo que su tio
le contesta —* De lengua me como un taco™-.... ).

A la par de la lectura los nifios de cada equipo de comentar nada,
escriben el dicho que ellos escucharon inmerso en la lectura.

Al concluir la lectura, el maestro indica cual equipo empieza a
participar, escribiendo en el pizarrén el dicho.

Solamente si lo escribe con la ortografia correcta, se le otorgard un
punto al equipo, indicandole el maestro que puede pasar a sentarse.

Entonces le corresponde a otro de los integrantes del mismo equipo
decir cual es el mensaje inmerso en el dicho, si lo dice bien al grupo,
se anotara ofro punto

Posteriormente otro de su compariero del equipo debe comentar al
grupe alguna vivencia con relacién a lo anterior, si esto esta
relacionado, gana otro punto el equipo.

Si en algin momento no se realiza adecuadamente alguno del punto
anterior, automaticamente le corresponde el turno al equipo siguiente,
ya sea para empezar un dicho nuevo, o para continuar con el
siguiente,



Variante:
* Se puede trabajar la lectura sin tener que escribir, para localizar los
dichos inmersos.

Criterio de evaluacion:

* Elmaestro a través de escuchar al nifio el dominio ¥ conocimiento que
se tiene de los dichos y su interpretacién adecuada, determinara si se
estan manejando algunos muy complejos. En caso de ser positivo,
buscard algunos mas simples, para que posleriormentz pueda ir
dandoles un grado de complejidad mayor.
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CANTEMOS Y BAILEMOS

Tema: Lectura de rimas.

Tipo de Juego: Activo.

Lugar de desarrollo: Patio de |a escuela,
Material: Los alumnos.

Objetivos:
* Lograr una buena integracién grupal.

* Mejorar la estima de cada uno de los alumnos.

* Integrar al maestro con los alumnos en actividades propias de la
edad.

Tiempo empleado: De 10 3 20 minutos,

Reglas:
*  Que ningdn alumno se Quede sin participar, al igual que el maestro.

* El maestro buscara ronda sencillas de gran interés a los alumnos,
tomando en cuenta el medio y la edad de los mismos.

Desarrollo:
* El maestro les proporciona una fotocopia de una ronda infantil a cada
uno de los alumnos,
* Laleen entre todos los alumnos y &l maestro.

* Se salen al patio en orden ¥ el maestro les explica como se debe de
llevar a la practica.

* La practicaran las veces que sea necesario hasta que la logren
dominar { esto puede ser en diversos momentos o dias como parte de
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* relajamiento y distraccién de actividades escolares que sean pesadas
de estar trabajando)

Evaluacién:

= El maestro determinard en base a la disponibilidad de los alumnos,
cuales son los ejercicios o movimientos que se deban ejercitar mas
en la asignatura de Educacion Fisica.
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ERASE, QUE SE ERA

Tema: Modificacién de la historia,

Tipo de juego: Active.

Lugar de desarrollo: Salén de clases o patio de la misma.

Material: Cuentos, revistas, libros del rincén de lecturas, etc.

Objetivos:

Que el nifio pueda asignarle a la historia un nuevo titulo o modificar el
final.

Que relacione el texto con las vivencias personales,

Interrelacién de ideas para llegar a acuerdos.

Organizacién:

El maestro o un padre de familia, realizars una lectura corta a los
nifios,

Si se ve duda en sus rostros, se repetira la lectura nuevamente,
Posteriormente se solicitara a los nifios que en su cuaderno escriba
cudl titulo les gustaria para esa lectura; ademds se solicitara que
cambien el final del texto.

Cada nifio lee a sus companeros cudi es el titulo que les gustaria, asi
como, el final que le darian al texto.

Variantes:

Se puede solicitar los alumnos que modifiquen todo el texto.
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= Aligual que se pueden identificar las ideas principales.

= Se puede ir reduciendo y acortando la redaccién del texto.

Evaluacién:
* Con base en la fluidez con la que se de final a cada texto, el maestro
podra apreciar si ya es el momento de empezar a trabajar lecluras de

mayor complejidad y mas largas.

= Pero si no es lo que el esperaba del grupo, sera importante retomar
textos mas cortos e ir analizandolos con ellos, de tal forma que poco a
poco se les vayan dejando los finales de los mismos.



LA IMPRENTA

Tema: Redaccion de cuentos y leyendas.

Tipo de juego: Activo.

Lugar de desarrollo: Saldn de clases.

Material: Hojas blancas.

Objetivo:
= Que el alumno cree distintos cuentos e historietas, y que contengan

secuencia logica entre los cambios de redaccion,

Organizacion. Se forman dos hileras con igual nimero de elementos.

Tiempo empleado: De 30 a 40 minutos.

Reglas:
= Entre todos los alumnos escribiran una historia con la ayuda de su

equipo.

= Solamente se pasa la hoja al compainero de al lado, hasta recibir la
instruccion del conductor,

= No se pueden cambiar las palabras escritas.

=  QObtiene cinco puntos el equipe que haya realizado la lectura de calidad
y cantidad, conforme a los contenidos que indicéd el maestro.

= Quienes no lo logran, tendran que ir sacando a uno de sus integrantes.

Desarrollo:
= Se reparten una hoja a cada equipo.
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= A la instruccién del conductor se da inicio a la escritura de una
historieta tomando en cuenta la tematica que se determine se manejara en
ese cuento.

* Cuando el conductor de la instruccién se traslada la hoja al compafiero de
la derecha y éste de inmediato escribe la continuacién de la historieta,

* A la nueva indicacién se cambia la hoja y se continua escribiendo, hasta
quc llega al final de la fila, y el Gltimo compaiiero al terminar de escribir,
de inmediato se levanta y entrega la hoja al comparfiero que inicio del
equipo.

= Asi se sigue con la hoja hasta que llega al duefio original.

= Después cada un representante del equipo, lee al grupo la historieta o
cuento conforme a lo escrito por sus comparieros de fila.

Variantes:
* Se puede realizar dibujos en la misma secuencia y al final dejar que los

nifios expliquen segin su percepcién, cuidando que se de secuencia
entre lo que se dibuje o escriba,

Criterio de avaluacion:
= Se sugiere que él maestro observe con mucha atencién la fluidez y la
secuencia que cada equipo le otorgué a su narracién.

* Solicitar a los alumnos del equipo contrario describan cuales son las
ideas principales que contiene la lectura,
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¢ ME DIBUJAS 7

Tema: llustracién de un texto.
Lugar de desarrollo: Saldn de clases,
Material: Hojas blancas, lapiz, colores, goma.
Objetivo:
* Desarrollo de la habilidades de dibujo, en base a lo que se presenta
por escrito.

Organizacion:
* Se lrabajaras de forma individual en el lugar que se le asigne.

Tiempo empleado: De 20 a 30 minutos.

Reglas:
= No se puede hablar durante el juego.

* Cada quien trabajara con el material que tenga.

* Se respetard y evitard comentario alguno, a los trabajos de sus

companenas,

Desarrollo:
= El maestro lee a los nifios un texto,

* Posteriormente escribe en el Pizarédn algunos  enunciados
relacionados con la lectura, y traza un cuadro debajo de cada uno de

ellos.

* Los nifies copian los enunciados y dibujan debajo de cada uno, como
se imaginan que es lo escrito { para lo cual se les otorga

aproximadamente de cuatro a ocho minutos por dibujo ).



Posteriormente se les invita a que pasen al frente de uno de sus
comparieres y les muestren sus dibujos, haciendo |a aclaracién de por
qué lo dibujé representd de esa forma,

Variante:

Se puede nresentar a todo el grupo los trabajos que los nifios de forma
voluntaria quieran exponer

Evaluacidn:

MNota:

Se evaluara el interés que presente el alumno al desarrallar sys
dibujos; para lo cual el profesor debera de estar al pendientes de las
reacciones de los nifios al ir trabajando cada dibujo

En los casos en que no trabajen algunos dibujos los nifios, se les
orientara de forma verbal como mas o menos debe de ser o estar la
situacion leida por la maestra

El maestro debe de cuidar utilizar un lenguaje simple y paulatinamente
ir afinandolo; dandole a conocer a los nifios el significado de las
palabras nuevas
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OBSERVA Mi CUERPO

Tema: lectura y representacién de un cuento a través de la mimica.

Tipo de juego: Activo.

Lugar de desarrollo: Salén de clase o patio de la escuela,

Material: Libros de espafiol o del Rincon de lecturas. material de reciclaje.

Objetivos:
= Que el nific se concentre en las lecturas que realiza.

* Adquiera las habilidades necesarias para comunicar lo que lee o
escucha, haciendo uso de su cuerpo.

Organizacién: Se forman equipos de dos o cuatro elementos.
Tiempo empleado: De 20 a 30 minutos.

Reglas:
* Elmaestro determinara cuantos equipos participaran por dia.

* Todo el grupo puede participar en adivinar titulo de la escenificacion
presentada.

* Todos son ganadores desde el momento en que hacen su mejor
esfuerzo.

Desarrollo:
* El equipo que pasa al frente antes de dar inicio a su presentacion,
debera de indicarle al maestro cual es el titulo de su cuento a
presentar.

* Se puede hacer uso de material de reciclaje

* En caso de que el grupo no adivine, el maestro dars algunas pistas
extras.



Variantes:

* Se puede trabajar con diversas asignaturas para reforzar fechas,
lugares ete.

* El maestro puede determinar

gue tema es el que guiere que cada
equipo escenifique.

Evaluacion:

* Como resultado de la atencién de los alumnos, el maestro podra
inclusive participar con los alumnos en las escenificaciones,

* Sino se puede llevar a la practica como se esperaba, el maestro podra
especificar titulos pequerios para tra bajar mas facilmente.



PLATICAME

Tema: Lectura de textos,

Lugar de desarrollo: Salén de clases, areas verdes de la institucian.

Material: Libros de texto, o del Rincén de Lecturas, articulos educativos,
Objetivos:
* Através de la lectura, buscar que los nifios recuperen sus vivencias,

* Ejercitar la imaginacion, sin perder de vista la realidad.
Organizacion: Los nifios se podran acomodar como ellos estén cémodos.
Reglas:

* Durante la lectura, nadie interrumpira.

* La participacion se dara a través de alzar la mano,

= Quien interrumpa el comentario de otro compariero, se queda fuera del
juego.

* Las lecluras deben ser cortas ( No mas de 20 renglones ).

* El maestro dird primero la pregunta y hasta que termine podran
levantar la mano los interesados en contestar,

Desarrollo:

* El Profesor podrad hacer preguntas como ¢ Describe dos lugares
parecidos a la lectura hecha? ;Como resolverias t0 un problema como
el expuesto? ¢ Te gustaria haber sido parte de la lectura? ;Conoces
algun caso parecido? Etc.



= Si alguien levanta la mano para contestar, y la respuesta no va en
relacion a lo preguntado, el nifio sale automaticamente del juego,

Variantes:
= Puede ser un padre de familia quien lea a los nifios,

* Se pueden solicitar a los nifios que contesten un pequefio ejercicio
(impreso); o también a través de iméagenes representen lo que se
imaginen de la lectura; También es otra opcion el que entre ellos
mismos se cuestionen sobre la lectura.

Evaluacién:

* Si el maestro nota que las respuestas dadas en genera por los nifos,
no van acorde a la lectura, deberan de buscarse lecturas mas
sencillas tomando como base el nivel socio-econémico en el que se
desenvuelven los nifios.

= Si por el contrario los nifios muestran mucho interés por ese tipo de
lecturas y ejercicios, se podran ir intercalando lecturas de otras
asignaturas para ir interrelacionando el espafiol con las demas
asignaturas,
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REY POR UN DiA

Tema: La lectura.

Tipo de juego: Active,

Lugar de desarrollo: Saldn de clase,
Material:

= Tarjetas ( con palabras escritas); dos coronas de papel, pizarrdn, gis y
dos sillas.

Objetivo:
= Que el alumno aprenda a identificar rdapidamente las palabras mas
usuales de nuestro idioma.
Organizacion: Se divide el grupo en dos partes ( nifios y nifias ).
Tiempo empleado: de 20 a 30 minutos.
Reglas:
* Solamente quien lea con claridad, fuerte y de la entonacién correcta,
tiene derecho a ser anotado en el pizarrén.
= Nadie puede hablar.
* Seintercala la participacion un nifio, una nifa,
* Solamente se tiene una oportunidad para leer.

* Gana el equipo que al final acumule mayor puntaje de nombres
anotados en el pizarrdn,

Desarrollo:
* El maestro escribe en los dos extremos del pizarrén las siguientes
palabras " REY " "REYNA".



* Debajo de los nombres antes citados, se ubican una silla y entre la silia
Yy el nombre se pega una corona en cada caso.

* Cuando el maestro da las indicaciones, un nifio ¥ una nifa a la vez
corren hacia el pizarén , se suben a la silla, toman Ia corona y se
sientan,

* Quien lo logré primero, tendra derecho a sacar una de las tarjetas
escritas por sus comparieros ( las cuales podran traer escritas palabras
que ellos usualmente escuchan en su comunidad ).

* Mientras el nifio o nifia la leen, todos guardan silencio. Si no la lee
correctamente, le corresponde al compariero de a lado leerla.

* Quien lalea conformo alo acordado, tendra derecho a ser anotado.

* Y asi se repetird el juego, de tal forma que participe todo el grupo.

Variante: Se pueden utilizar palabras indigenas.

Evaluacion:
* En base a lo observado por el maestro, el podra determinar si hace
falta ampliar el vocabulario que los nifios usualmente utiliza, por ser
este escaso.

= Por ofro lado, seria importante tratar de evitar el uso de palabras
inadecuadas, dentro y fuera de |a insfitucion,



SARGENTO

Tema: Los verbos.

Tipo de juego: Activo.

Lugar de desarrollo: Salén de clases.

Material: Hojas blancas, Caja de cartén, Lapiz o pluma.

Objetivo:
* Que el alumno identifique los tiempos verbales ( presente, pretérito y

future ).

Organizacidn: Se trabajara de forma individual.

Tiempo empleado: de 20 a 30 minutos.

Reglas:
L]

No se debe de interrumpir a quien éste hablando.( Se solicitara al
maestro la palabra).

® Sino adivina el primer compariero, se dara la oportunidad a uno mas
de los integrantes del grupo.

* Todos los alumnos son ganadores desde el momento mismo en gue
participan y respetan.

Desarrollo:
= El maestro reparte una hoja a cada nifio y les solicita que cada uno
escriba una accién que le gustaria o le gusto hacer en cualquier
momento de su vida,

* Les pide doblen el papel y lo depositen en la caja que estara ubicada al
frente del grupo.



* Conforme lo indique el maestro ({ sorteado, por pase de lista,
abecedario, etc) pasara al frente del grupo v con lo ojos cerrados
tomara un papel. Lo lee en silencio y tendra aproximadamente dos
minutes para con su cuerpo mostrar la accién que ésta escrita,

* Asi pasardn todos los alumnos( as)

MNota:
* En caso de repetirse algunos de los verbos escrito, ese compafiero no
podra representarlo. Para lo cual se hace indispensable que el
maestro escriba en el pizarrén los ya trabajados por los nifios.

Variantes:
* Se pueden ir integrando paulativamente la estructura de algunos
enunciados sencillo.

* Aligual se pueden descifrar refranes ( trabajandolo en equipos )
Evaluacién:
* Apreciando las habilidades de los nifios al representar los tiempos de

las  verbos, el maestro podrd ir introduciéndolos en las
escenificaciones teatrales.
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UN RETRATO FAMILIAR

Tema: Escenificacion.
Tipo de juego: Activo.
Lugar de desarrollo: Salén de clase o jardines de la escuela.
Material: Libros de espariol, fotocopias diversas.
Objetivo:
* Que el alumno represente en conjunto con sus comparieros ciertos
siluaciones,
Organizacién: Se trabajara en equipo de cinco alumnos, aproximadamente.
Tiempo empleado: de 20 a 30 minutos.
Reglas:
= En base a una historia breve escogida por el maestro, los equipos se
van preparando para exponer en un tiempo de cinco minutos.

* Cada uno de los integrantes se asigna un papel a representar.

* Todo el grupo guarda silencio y evita comentarios hasta que termine el
equipo de exponer,

= Se rifara el orden de participacion de los equipos.

* Uno de los integrantes del equipo, al final de la representacion al
grupo, dara una explicacion general de que trato el cuento o historieta
que escenificaron.

Desarrollo:
* Pasan al frente del grupo a presentarse, evitando friccionar entre
ellos.



Variantes: Se puede trabajar un tema de la asignatura de historia.

Evaluacidn:

= El maestro podra apreciar en base a la presentacion, si los alumnos
saben trabajar en equipo. En caso contrario debera de hacer la
reflexion con tedo el grupo de los importante que puede ser para
que se puedan relacionar ante la sociedad en que viven dia con dia.



RESUMEN:

El juego aplicado a la asignatura de espariol en el segundo grado, es Ia
propuesta didactica manejada en la presente obra, entendida ésta como Ia
aplicacién del juego-trabajo para poder contribuir al desarrollo integral del
educando y como un ejercicio preparatorio indispensable para la construccion
de conceptos. Tomando al nifio como elemento central, concibiéndolo comao
sujeto activo, inteligente y capaz de reconstruir o transformar los
conocimientos que el programa, el maestro y la sociedad le planteen: Cabe
mencionar que la labor del docente puede basarse en las conceplualizaciones
actuales sobre el aprendizaje y el desarrollo infantil para adaptar los
contenidos programaticos a sus posibilidades de aprendizaje, partiendo de lo
que ya adquirido y considerando las caracteristicas de lo que le hace falta por
conocer. Por lo que él maestro actia como propiciador, acompanante y guia

del aprendizaje de los alumnos.

El contenido de esta obra parte de reconocer la creatividad del maestro y
su estilo de trabajo. Por esta razdn, la propuesta didactica es abierta y ofrecer
posibilidades de adaptacién a las formas de trabajo  docente, a las

condiciones especificas en las que realiza su labor, a las dificultades de



aprendizaje de los nifios y tanto a los intereses como a la necesidad de

ambos.

La medida mas adecuada para aprender de forma correcta el Espariol,
radica en enfrentar situaciones que representen un reto, en crear nuevas
herramientas partiendo de lo que ya se sabe para poder superarlas. Esta
actividad puede ser tan grata y apasionante como jugar; por ello un buen
juego puede ser un instrumento perfecto para conducir al alumno a la

construccion de su prapio conocimiento.

La estructura de la presente obra comprende tres capitulos: En el
primero se encuentran plasmadas las diversas concepciones que se le
otorgan al juego, segin diversas teorias y corrientes  psicolégicas y
pedagogicas que apoyan el movimiento educativo. Haciendo una reflexién
sobre la importancia del papel del juego como una estrategia de trabajo. A
que el juego-trabajo, no es otra cosa mas que una conceptualizacion didactica
basada en aclividades que promueven la recreacion, el gozo o la diversion

conjuntamente con objetivos, metas y fines educativos.



La ensefianza del espafiol requiere de una combinacién con el juego
para poder hacer una construccibn mucho méas objetiva. Para lo cual es
esencial conocer los tipos de juegos que hay, cuales de ellos son acordes a la
edad de cada nifio, y méas ain cuales juegos pueden practicarse en las
instituciones escolares, dentro del aprendizaje del espafiol, para alumnos del

segundo grado de educacién primaria,

En el segundo capitulo se presenta en principio, una explicacién de los
objetivos especificos y generales, de los aspectos a trabajar y vigilar por parte
de los profesores, en las instituciones escolares, acorde el “ Plan de estudio
de Educacién primaria®, en la imparticién de la asignatura de espaiiol de
primero y segundo grado; haciendo mencidbn a la vez, de cuales

corresponden de tercero a sexto grado del mismo nivel.

A la vez que se hace referencia a cual es la problematica a la que se
enfrenta el maestro y la sociedad misma, en las escuelas primarias, durante
el tiempo que esta destinado a otorgar el conocimiento y buen manegjo del
dominio del espariol para alumnos del segundo grado de educacion primaria.
No sin perder de vista que uno de los principales problemas a los que se

presenta el alumno es el no dominio de su propia actividad motriz,
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Y por Gltimo, en el tercer capitulo, se hace una serie de propuestas
basadas en el juego, las cuales pueden ser manejadas y adaptadas por parte
del maestro en los diferentes niveles socio-econémicos del pais. Por lo que se
presenta de una forma organizada, haciendo una clara separacion de los
juegos que pueden aplicarse en cada uno de los ejes y las variantes que
pudieran realizarse con los mismos, en vias de lograr llegar a los objetivos
previstos por los actuales “ Planes y programas de estudio’, para la
asignatura de espafiol para alumnos del segundo grado de educacién
primaria. Sin perder de vista que los juegos didacticos aplicados a la
asignatura de espafiol, tiene como fin atender a las diferentes
manifestaciones del lenguaje, dado que mas que aprender letras y reglas, se
pretende que el alumno use el espariol desarrollandole sus habilidades

lingtiisticas y fomentandole su expresién oral y escrita,

Las nuevas transformaciones que vive la sociedad exigen nuevas
estralegias educativas para lograr en el educando un desarrollo de
habilidades, actitudes y conocimientos: Es por ello que recomiendo el usa de
los juegos didacticos para que se favorezca cada una de estas areas. La
creatividad e imaginacion del docente permiten elaborar o reconstruir diversas

estrategias didacticas que concluyen en la inocencia infantil,
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