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PRESENTACION

Los nifios de edad preescolar necesitan estar en constante movimiento, asi mismo,
el juego simbdlico constituye un elemento importante en su desarrollo. Por ello, el
Programa de Educacidn Preescolar 92, sugiere que a través de actividades que sean
del interés de los alumnos se desarrollen los proyectos, éstos conforman la
metodologia que se lleva a cabo en el nivel preescolar, ademas el PEP 92 se
propone favorecer las cuatro dimensiones del desarrollo del nifio, éstas son: la
dimensién fisica, social, afectiva y cognoscitiva.

"Hablar del juego en el jardin de nifios, es hablar del nifio mismo, ya que el
acercamiento del nifio a su realidad y el deseo de comprenderla y hacerla suya
ocurre a través del juego que es el lenguaje que mejor maneja” (1). Esto se ha
constatado durante la practica docente ya que en el jardin de nifios, el docente,
utiliza el juego en las actividades diarias del proyecto, para asi, favorecer el
aprendizaje de los nifios, no sdlo el escolar, sino los aprendizajes que le seran dtiles
en la vida, incluidos los referentes a habilos, valores morales y autonomia. El juego
simbdlico, es un elemento importante en la formacion del nifio preescolar, por lo tanto
en su desarrollo integral.

El motivo por el que se eligid el presente tema, fue al observar las diferentes
actitudes de los nifios con respecto a las actividades del proyecto: En los momentos
en que se les presentan temas, o aclividades que los mantiene pasivos, no muestran
interés, se mantienen inquietos y ajenos al tema; por el contrario, al incluir juegos,
canlos y actividades ludicas en el proyecto, se observa en ellos el interés por éste, la
disposicion para realizar las actividades, ademas, favorece la construccion del
aprendizaje. Olro elemento que se considerd, fue la formacién docente, ya que se
observa que algunas educadoras carecen de conocimientos tedricos, referentes al
juego y la importancia de éste en el desarrollo del preescolar, ademas de la manera
de hacerlo interesante al grupo. Por ello, se realizaron entrevislas a educadoras,
llegando a la conclusion, de que hay necesidad de investigar lo relacionado al juego
y a la forma de llevarlo a cabo para mejorar la practica docente, y que ello se vea
reflejado en los nifios. La educacién preescolar juega un papel importante en la
iniciacion escolar, por lo que es necesario que los nifios aprendan jugando,

Los principales objetos de estudio del presente trabajo son: el juego, el desarrolio del
nifio, el nivel preescolar y el aprendizaje significativo.

El juego infantil puede llamarnos la atencion, en ocasiones como encantador, como
alborotador y turbulento, ingenioso o tan solo tonto y molesto cuando imita los aclos
y las actitudes de los adultos. El juego se produce con mayor frecuencia en el
periodo en el que se va ampliando el conocimiento acerca de si mismo, del mundo
fisico y social. Es instintive y su funcién consiste en ejercitar capacidades que son
necesarias para la vida adulta,



El juego ha sido vinculado a la creatividad, a la solucidn de problemas, al aprendizaje
del lenguaje, al desarrollo de papeles sociales y a oftros numerosos fenomenos
cognoscitives.

Se juega con alguien y con algo. El juego implica libertad de movimiento y a la vez
prescripcion de reglas, en el juego se manifiestan las fuerzas conslructivas y
destructivas. El nifio en sus juegos se ocupa de cosas tan centrales como resolver el
pasado y anticipar el futuro, al imitar roles. Asi mismo, la funcién del juego en las
respuestas del nifio representa una actividad cognoscitiva, Diversas teorias se
refieren al juego infanlil, en esla ocasidn se hablard de cuatro, principalmente:
Teorias clésicas, conformadas por los juegos de exceso de energia, de la relajacién,
de la practica o del preejercicio y juegos de la recapitulacion. Teorias
psicoanaliticas. Teorfas sociolégicas, que hablan de los juegos de fantasia,
miméticos v regulados. Teorfas cognoscifivas, que tratan del juego de ejercicio,
simbdlico y de reglas.

En el presente trabajo se hace énfasis, principalmente en el juego simbdlico, ya que
es a través de los simbolos como los nifios crean sus juegos y por medio de éstos,
se expresa y proyectan su cotidianidad, para que tomandolos como base se les dé
continuidad a sus intereses y experiencias.

El desarrollo del nifio, Jean Piaget en la teoria psicogenetica lo clasifica en cualro
estadios, éstos son: La inteligencia sensoriomotriz, el periodo precperatorio, el
periodo de las operaciones concrelas y el periodo de las operaciones formales o
adolescencia.

Para el presente proyecto, se hace énfasis en el periodo preoperatorio
principalmente, el cual llega aproximadamente hasta los 6-7 afios. Gracias al
lenguaje se genera un gran progreso tanto en el pensamiento del nifio como en su
comportamiento, a medida que se desarrollan imitacion y representacion, el nifio
puede realizar los llamados "actos simbdlicos”, la funcién simbdlica tiene un gran
desarrollo entre los tres y los siete afios; el nifio reproduce en el juego situaciones
que le han impresionado. El juego simbdlico es un medio de adaptacion tanto
intelectual como afectivo. Ademas en este periodo, Piaget habla de un egocentrismo
intelectual en el nifio.

El nivel preescolar, considera, en la realizacion de los proyectos, la cotidianidad de
los alumnos, sus experiencias, conocimientos previos, intereses y necesidades. Asi
como las caracteristicas del desarrollo del nific con el fin de favorecerlo
integralmente. Por lo que el PEP 82 estd fundamentado en el principio de
globalizacién, el cual considera el desarrollo infantil como un proceso integral en el
que, los elementos que lo conforman (afectivos, motrices, cognilivos y sociales) se
interrelacionan entre si,

"Log nifios captan la realidad no de forma cualitativa sino por totalidades, lo que
significa que el conocimiento y la percepcion son globales, el procedimiento mental
actlia como una percepcion sincrética, confusa e indiferenciada de la realidad, para
pasar después a un andlisis de los componentes o partes y finalmente como una
sintesis que reintegra las partes articuladas como estructura. Corresponde entonces
al docente organizar su interaccidn con los nifios de manera que responda al proceso



de ellos, a sus inlereses y propuesias, avances y retrocesos, de manera que su
intervencion los lleve a la construccion de aprendizajes significativos” (2).

En el concepto de aprendizaje significative se encuentran los tres elementos
implicados en el proceso de construccién del conocimiento en la escuela: el alumno,
el contenido v el profesor. Lo que un alumno es capaz de aprender en un momento
determinado, depende tanto de su nivel de competencia cogniliva general, lo que se
puede llamar en términos piagetianos, su nivel de desarrollo operatorio, como de los
conocimientos que ha podido construir en el transcurso de sus experiencias previas.
Por otra parte, la modificacion de los esquemas de conocimiento producida por la
realizacién de aprendizajes significativos se relaciona directamente con la
funcionalidad del aprendizaje realizado, es decir, con la posibilidad de utilizar lo
aprendido para afrontar situaciones nuevas y para realizar nuevos aprendizajes. La
propuesta consiste en comenzar por los elementos mas generales y simples e ir
introduciendo progresivamente los mas detallados y complejos. En cuanto a la
organizacién social de las actividades de aprendizaje, es necesario explotar
adecuadamente los efectos positivos que pueden tener las relaciones entre los
alumnos sobre la construccidn del conocimiento, especialmente las relaciones de
cooperacién.

El presente trabajo se distribuye de la siguiente manera: en la primera parte se habla
de los elementos que intervienen en el problema, asi como las fortalezas, o sea, lo
que puede ayudar a resolverlo; las amenazas, que hay que vencer o resolver y las
oportunidades que presenta. Posteriormente se plantean los objetivos. Se sustenta la
investigacion con las teorias del juego y del desarrollo del nifio que se consullaron
para la elaboracion del proyecto de innovacion, se hace referencia al contexto en el
cual se llevd a cabo el estudio y se presenta el desarrollo de la alternativa de
innovacion, finalmente se llega a las conclusiones y recomendaciones para
directores, profesores y padres de familia.

(1) Secretaria de Educacion Pablica. Programa de Educacion Preescolar 92. México
1993. p. 131,

(2) Secretaria de Educacién Puablica. Blogues de jueqos_y actividades en el
Desarrollo de los provectos en el Jardin de Nifios. México 1983. p. 12, 25.




DIAGNOSTICO

Dentro del Jardin de nifios, el juego, es la base para el aprendizaje de los alumnos,
es necesario que el docente lo planee conforme a las necesidades del grupo y se fije
un proposilo, para que, de esla manera se cuente con un elemento Ulil que favorezca
el proceso ensefianza aprendizaje, ya que asi, sera mayor el aprovechamiento del
nifio durante su estancia en el jardin. Es por ello que el juego, constituye un elemento
esencial para el desarrollo y la educacion de los alumnos,

Durante la practica docente se ha observado que los nifios, en ocasiones se distraen
y muestran poco interés en las aclividades que se llevan a cabo en la escuela,
cuando éslas carecen de actividades lidicas. Ello es una muestra de que el nifio,
ademas de aclividades manuales y de la exposicion verbal del maestro, necesita
estar en constante movimiento y realizar actividades divertidas; haciendo uso del
juego, parque al tomar parte de éste se siente parte del grupo, y también es capaz de
construir sus propios aprendizajes.

Sobre la ensefianza verbal Juan Delval (1983), hace mencion que "durante mucho
tiempo los sistemas de ensefianza han sido puramente verbales, se ensefiaba a
repelir una serie de frases que contenian el saber, era fundamentalmenta repetitivo y
estaba contenido en formulas, lo cual reflejaba el lipe de conocimiento que dominaba
la sociedad, el conocimiento verbal y la labor de los estudiosos consistia sobre todo
en comentar ese saber contenido en los escritos de los fildsofos antiguos,
principalmente Aristdleles. Con la aparicién de la ciencia moderna a finales de la
edad media y su difusion a partir del renacimiento, cambia la valoracion de los tipos
de conocimiento y poco a poco empieza a introducirse el método experimental para
indagar la naturaleza, al tiempo que el trabajo cientifico ya no se reduce al
comenlario de las obras de fildsofos antiguos. A partir del siglo XVIII, filosofos y
pedagogos empiezan a atacar enérgicamente la ensefianza puramente verbal y a
propugnar otra que se apoye en los sentidos y en la intuicidn del que aprende. El
nifio no se debe limitar a escuchar lo que le dicen, sino que también va a observar la
naturaleza o representaciones pictoricas de ella. Los afios de mayor auge son los
gue siguen al final de la primera guerra mundial y las corrientes mas importantes son
las escuelas Montessori, el método Decroly, el método de los proyeclos, y el plan
Dalton. El objetivo de estos movimientos desborda el de una renovacion de los
métodos de ensefianza e incide sobre la concepcién misma de la escuela dentro de
la sociedad, no sdlo se propugna gque el nific sea activo sino que se cambian las
relaciones de los nifios con el maestro™.

Fero alun con todo y los estudios realizados y la aparicion de la "educacion nueva”
surgida a finales del siglo pasado. En el presente, se observa en ocasiones, la
carencia de conocimientos de algunos docentes con respecto al mélodo de
proyectos.

Por ese motivo se comenzd por hacer parlicipar a los alumnos, con el fin de conocer
sus intereses y necesidades por medio de platicas en la hora de la asamblea
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Al preguntarles a los nifios qué es lo que mas les gusta hacer, la mayoria dijo que
jugar en la hora del recreo. De las actividades que se realizan dentro del saldn,
algunos contestaron que lo que mas les gusta es dibujar, pero la mayoria prefiere
juegos tradicionales, rondas, cantar, las actividades en las que hay movimiento, y
manipular material de plastico, de madera asi como juguetes y guificles, con los
cuales pueden hacer uso de su imaginacién para inventar sus propios juegos. Al
contar con esta informacion, se tuvo la inquietud de investigar la manera en que se
pueden relacionar las aclividades lidicas con el aprendizaje del nifio, ya que en
ocasiones, los nifios no mostraban avances tanto en su desarrollo como en los
propositos que se planleaban para el dia, hablando cognoscitiva, social vy
afectivamente, asi como en cuanto a habitos y psicomotricidad. Se luvo la
necesidad de buscar la manera de llevar a la praclica, juegos para lograr en los nifios
interés a la clase y con esto favorecer su desarrollo.

Varios son los elementos que integran el presente tema, entre ellos se encuentran
los que corresponden a la dimensidn interna y éstos son:

s Los alumnos: Son ellos los méas invelucrados en la clase, esto se ve reflejado
en el caso, que al no realizar en el aula actividades lidicas, muesltran indiferencia
y poco interés en los proyectos, hay inquietud por aclividades ajenas al proyecto y
esto implica que no se logre el propdsito principal del jardin de nifios: "aprender
jugando”. Este elemento, (los alumnos) representa un punto fuerte dentro del
presente proyecto, ya que es con los nifios con quienes, el docente interactua de
manera mas direcla y es con ellos con quien conjuntamente se llevan a cabo los
proyectos, ya que deciden qué es lo que se va a hacer en clase, opinan acerca de
lo que les gusta y les disgusta, y son los alumnos quienes construyen su
aprendizaje, por lo tanto docente debe tener cuidado con la manera de conducir a
los alumnos.

®* El maestro: Existe la necesidad de investigar estrategias de ensefianza por
medio del juego, ya que es el maesiro quien en muchas ocasiones causa la falla
de interés del grupo, es quien, por falta de preparacidn profesional invita a los
nifios a permanecer ajenos a las aclividades. Es necesario que el docenle motive
a los alumnos a que se interesen por la escuela, en los proyectos, contando con
el juego como el eslemento que los mantenga atentos y motivados en las
aclividades de la mafiana de trabajo. Este factor puede constituir un punto débil,
en el caso en que el educador no cuenta con la preparacidn adecuada con
respecto al juego para llevarlo a cabo en la practica docente en el nivel
preescolar. Y es, por ello indispensable que el profesor amplie sus saberes en
cuanto a: Teorias del aprendizaje, del juego y el desarrollo del nifio de edad
preescolar.

e E| grupo: Existe diversidad de ideas, sugerencias e intereses, los cuales, para
iniciar un proyecto gue una lodos éstos, se debe tomar en cuenta cada una de las
aporlaciones de los alumnos y aungue no son iguales y en muchas ocasiones no
coinciden unas con otras por al cantidad de nifios en el grupo, el docenle debe
ver la manera de llegar a un acuerdo con el grupo para realizar un solo proyecto



en el cual haya una parlicipacion general, valiéndose del juego para su
realizacian,

Las implicaciones que tiene la falta de interés de los nifios en una clase que no
cuenta con momentos de jusgo son: un grupo desordenado, falla de cooperacion,
falta de buenos habitos. Este factor (el grupo) es un punto fuerle ya que se dan
aqui los elementos necesarios para llevar a cabo una practica docente que =ea
de interés grupal, por las aportaciones de los alumnos, aunque también tiene su
punto débil, la dificultad que se tiene de conjuntar la diversidad de ideas de los
alumnos en un solo proyecto.

Deantro de los factores de la dimensién externa se encuentran los siguientes:

-

Curriculum: En el Programa de Educacion Preescolar 92 uno de los aspeclos
mas importantes que se menciona es que en la planeacion diaria se deben incluir
aclividades en los proyectos que sean interesantes para los nifios, de acuerdo a
sus necesidades y sugerencias, valiéndose siempre del juego que "es el lenguaje
que el nifo mejor maneja”. Este constituye una oportunidad para mejorar la
practica docente, teniendo como sujeto principal al alumno. Este es un elemento
externo ya que establece fuera del aula y el docente tiene que acatar tales
disposiciones, en estos momenlos es un elemento fuerte, ya que lo que establece
el PEP 92, estéd acorde a la aplicacion de juegos y actividades del interés del nifio,
para construir en ellos aprendizajes significatives, por medio de este lipo de
aclividades el nifio va a aprender y a lograr su desarrollo integral.

Colectivo escolar: En el jardin de nifios donde laboro, las relaciones que se
tiene con el colectivo escolar es de compafierismo no existen problemas entre el
personal. Con respeclo a la planeacidon de los proyectos, se propicia el
intercambio de ideas, principalmente con la educadora de tercer grado, asi
mismo, para enriquecer la practica docente, se pide opinién y sugerencias a las
compaiieras, quienes se muestran con disposicién para ayudar. Se ha solicitado
a la directora la oportunidad para observar la clase de una comparera con su
grupo, con el fin de conocer la forma en que lleva a cabo los juegos con los
nifics, y asi enriquecer la practica docente propia. En esa ocasion, observé que
las actividades fueron muy dirigidas e inducidas por la educadora, y con respecto
al juego, se realizé un juego de mesa (domind) con los nifios, este tipo de juego,
interesd poco al grupo, que se mosiraba apatico ante esta actlividad, pero no se
les permite estar en desacuerdo con la docente ya que se muestra autoritaria y no
torma en cuenta las opiniones de los nifios. Aqui pude observar lo importante que
es que las docentes empleen juegos para los nifios de acuerdo a la edad, porque
en el presente caso, se estaba trabajando con un grupo de primero y segundo y
se les exigia a los nifios mantenerse quietos y siguiendo reglas, y los nifios no
respondieron favorablemente a la actividad,

Esle elemento (el colectivo escolar), puede representar una fortaleza, cuando se
tiene el apoyo de los compafieros, porque ayuda a mejorar la praclica docente,
pero también representa una amenaza en el caso en que el mismo personal
docente, carezca de preparacion con respecto a la utilizacion de juegos que
favorezcan el aprendizaje del nifio, y en el caso en que exisla egoismo por parle
de las companeras.



Comunidad: Dentro del aula, los nifios han hecho comentarios de las situaciones
gue ocurren en la comunidad, sobre las costumbres vy tradiciones que tienen en el
lugar donde viven, manifiestan su colidianidad, y de ahi lo que les ha llamado la
atencion, y lo que les agrada, segin las experiencias que han tenido, por ejemplo,
el circo, la feria, la campaiia de vacunacion etc. ¥ con todo esto se parle para
llegar a profundizar sobre las condiciones en las que se encuentra la comunidad
asi mismo, es un punto de partida para comenzar un proyecto con los nifios, ya
que manifiestan sus intereses vy con esto planear juntos las aclividades. Es por
ello que este elemento representa una oporfunidad dentro del presente trabajo,
porque por medio de lo expresado por los nifios se facilita la planeacion de las
actividades, que ademas seran de su interés.

Padres de familia: durante el presente ciclo escolar, se tuvo la oportunidad de
tener una mayor comunicacion con los padres de familia, quienes mostraron
buena disposicidn, cooperacidn y participacién, en los eventos organizados por el
jardin. Se puede observar, que son los padres quienes influyen de manera mas
directa en los tipos de jusgos que realizan los nifios ya que, es la familia, antes
que el jardin donde los nifios comienzan su educacidn, aficiones, gustos elc. Se
observa que los nifios al ingresar al jardin, ya tienen inclinacion por ciertas
actividades o juegos. El tener una buena comunicacion con los padres de familia
se convierte en una oportunidad dentro del presente proyecto, ya que se les
puede involucrar dentro de las aclividades del jardin y asi, ayudar a los nifios a
tener un mayor acercamiento con sus padres, esto favorecera su afeclividad, y
es un motivo para que los nifios, tengan mayor interés por lo que se realiza, ya
que sus padres lo estan compartiendo con ellos, por otro lado se puede convertir
en una amenaza en el ¢caso que los padres de familia muestren indiferencia a lo
que se hace en el jardin, o que tengan poco tiempo para dedicarles a sus hijos.

Fara el presente proyeclo de innovacion, se realizaron entrevislas a padres de
familia, con las siguientes preguntas:
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&Conoce las aclividades que se realizan en el jardin de nifios?

£ Que aclividades cree que tienen mayor importancia en el jardin de nifios?

& Qué concepto tiene del juego?

¢ Cree que es bueno, o malo jugar en la escuela? Y ¢Por qué?

&Cree que jugando. el nifio puede adquirir conocimientos importantes para su
vida? Y Por qué?

¢ Considera que el aprendizaje de un nifio es igual si hay de por medio juegos que
sin estos? ;Por qué?

éJuega usted con su hijo?

& Qué juegos son los que praclica con su hijo?

£ Qué aprende el nifio con los juegos que realiza?

0 ¢ Cree que el nivel preescolar es basico para el desarrollo de un nifio? ¢ Por qué?

Las respuestas de las mamds entrevistadas coincidieron en la mayoria de las
respuestas, ya que ellas opinaron que el juego en el jardin de nifios es de gran ayuda
principalmente en el aspecto social y afectivo del nifio, hubo quien opind gue se le
liene que dar un gentido al juego para que pueda haber alglin aprendizaje y en



general todas opinaron que es importante y basico el nivel preescolar para el

desarrollo del nifio,

Asi como la importancia que liene que el nifio juegue para lograr su desarrollo

integral.

Las respueslas sirvieron como base para la investigacion del juego en preescolar

para el aprendizaje significativo del nifio, que, si bien, en el jardin de nifios, este se

traduce en desarrollo integral, de acuerdo al Programa de Educacidn Preescolar y las

dimensiones del desarrollo del alumno, las cuales contienen los aprendizajes que los

nifios van desarrollando a través de los bloques de aclividades y juegos.

A las companeras educadoras se les aplicaron encuestas con preguntas como las

siguientes:

1. ¢Cdmo logra que sus alumnos permanezcan interesados en los proyecios?

2. (Qué actividades considera de mayor interés para los nifios?

3. ¢(Cudles son los juegos que ayudan a mantener el interés del nifio en los
proyectos?

4. 4Cdmo logra a través del juego, que el nifio construya un aprendizaje?

5. ¢.De qué manera influyen las actividades lidicas en el comportamiento del
alumno?.

Con las aportaciones de los nifios, padres de familia y las compaferas educadoras,
ademas de los elementos contenidos en los apoyos metodoldgicos de Preescolar, se
cuenta, con bases para partir de que, el nifio necesita el juego para construir sus
aprendizajes v con ello desarrollarse integralmente.

(3) DELWVAL, Juan. Crecer vy pensar, la construccion del conocimiento en la escuela,
Barcelona 1998, Editorial Paidos.,
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DELIMITACION DEL PROBLEMA

Durante la prictica docente se ha observado, la importancia que lienen las
aclividades del proyecto en las cuales el nifio esté activo, y la gran necesidad que
tiene de jugar, y de expresarse, y esto lo puede hacer por medio del juego, el cual es
placentero, divertido, espontaneo y voluntario, libremente elegido, y activo.

Para llevar a cabo una practica docente, que favorezea las cualro dimensiones del
desarrollo del nifio, que son: fisica, inteleclual, social y afecliva, como lo eslablece el
Programa de Educacion Preescolar 82. Es indispensable que el docente tome en
cuenta lo que rodea al nifio, su familia, su comunidad, ademas, lo que le inleresa
conocer, lo que necesita, las caracteristicas de su edad, entre otros factores y asi
que construyan aprendizajes significativos, cualquiera que sea ésle por medio del
juego, cabe mencionar que en el programa de educacién preescolar se habla de
blogues y juegos, los cuales son: matematicas, naturaleza, psicomotricidad, lenguaje
y expresion artistica. En el presente proyecto de innovacién ademas de llevar a cabo
aclividades que cubran éslas expectativas de aprendizaje, se prelende, a lravés de
los bloques, que son el medio para favorecer las dimensiones del desarrollo del nifio;
se tomaran en consideracion las caracteristicas del nifio de edad preescolar, gustos,
e intereses, por lo que se puede mencionar que una parte importante es el juego,
por medic de ésle es capaz de explorar, descubrir, inventar, expresar, todo su sery
sUS experiencias.

Por lo que hablar del juego en el jardin de nifios es hablar del nifio mismo, ya que el
acercamiento del nifio a su realidad y el deseo de comprenderla y hacerla suya
ocurre a través del juego, que es el lenguaje que mejor maneja y esto se ha
constalado durante la practica docente, si a los nifios no se les habla en su lenguaje,
que es el juego, en ellos no hay aprendizajes relevantes,

El motive por el que se eligid el presente tema, fue al observar que los nifios
mostraban poco interés en las aclividades que se realizaban dentro y fuera del aula,
se mostraban inquietos durante la mafiana de trabajo. Ademas se ohservd que se
tenia dificullad para lograr que el nifio aprendiera jugando, ya que no se fijaba un
objetivo de aprendizaje al llevar a cabo las aclividades ludicas. Aunado a esto, la
falta de preparacion del docente con respeclo a eslrategias que favorecieran el
desarrollo del nifio por medio del juego. Es por ello que se realizaron entrevistas con
educadoras y se llegd a la conclusion de que se tenia necesidad de investigar teorias
sobre el juego y la manera de relacionarlo con la practica para favorecer el desarrollo
del nifio,

Pero hablar del juego es generalizar bastante, asi gue la primera tarea es comenzar
consultando a Piagel y su teoria de la psicogenética, en la cual se habla de los
periodos del desarrollo del nifio, asi mismo, las teorias del juego entre las cuales se
encuentran la teoria cognosciliva del juego que nos habla de la evolucidn del juego,
de acuerdo al desarrollo del nifio, por este motivo se habla principalmente del juego
simbdlico que es por medio del cual el nifio de edad preescolar expresa y da a
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conocer sus inquietudes; lo que se observa en la practica diaria es que por medio
del juego simbdlico, el nifio es capaz de construir grandes cosas, se le inquieta sobre
diferentes temas que se pueden llevar a cabo como proyectos dentro del jardin de
ninos.

Dentro de los objetos de estudio del presents trabajo, se encuentran: el juego, el
nivel preescolar y el proceso ensefianza aprendizaje.

El medio cultural ofrece al nifio, jugando, las posibilidades de contar con diversas
experiencias, de entender sus limites de estimular sus polencialidades y de
interpretar mensajes, de celebrar su alegria y de elaborar su melancolia, de plalicar y
entusiasmarse. Por medio del juego simbdlico, los nifios son capaces de resolver el
pasado y anticipar el futuro, ya que en muchas ocasiones lo hacen actuando su
realidad.

(L



JUSTIFICACION

El juego en la planeacion diaria toma un papel muy importante, con respecto al
aprendizaje de los nifios, ya que en el nivel preescolar se lleva la metodologia de
proyectos, que lo conforman, la planeacion de juegos y actividades que provienen de
la colidianidad de los nifios, de lo que han vivido, y de las experiencias que tienen,
asi mismo, tomando en consideracidn los conocimientos previos y sus intereses y
necesidades.

Con la elaboracion del presente proyecto de innovacion se pretende, por medio del
juego simbdlico, motivar al nifio en la construccion de su aprendizaje, asi mismo
favorecer las dimensiones del desarrollo que nos marca el programa:; La dimension
fisica, la inlelectual, la social y la afectiva.

Para una mejor comprension de lo que son las dimensiones del desarrollo del nifio
segun el PEP 92, se habla detalladamente de éstas a conlinuacién:

» DIMENSION AFECTIVA: se refiere a las relaciones de afecto que se dan entre el
nifio, sus padres, hermanos, y familiares con quienes establece sus primeras
formas de relacion, mas adelante se amplia su mundo al ingresar al jardin de
nifios al interactuar con otros nifios, docentes y adultos de su comunidad. La
afectividad en el nifio preescolar implica emociones, sensaciones y senlimientos;
su autoconcepto y autoestima estan determinadas por la calidad de las relaciones
que establece con las personas que constituyen su medio social. Se contemplan
aspectos como son: la identidad personal, cooperacién y participacion expresion
de afeclos y autonomia.

« DIMENSION SOCIAL: La construccion de conocimiento en el nifio, se da a través
de las actividades que realiza con los objetos, ya sean concretos, afeclivos y
sociales, que consliluyen su medio natural y social. La interaccion del nifio con
los objelos, personas, fendémenos y situaciones de su entorno le permiten
descubrir cualidades y propiedades fisicas de los objetos que en un segundo
momento pueden representar con simbolos, el lenguaje en sus diversas
manifestaciones, el juego y el dibujo seran las herramientas para expresar la
adquisicion de nociones y conceplos. El conocimiento que el nifio adquiere, parte
siempre de aprendizajes anteriores, de las experiencias previas que ha tenido y
de su competencia conceptual para asimilar nuevas informaciones, Por lo tanto el
aprendizaje es un proceso continuo donde cada nueva adquisicion tiene su base
en esquemas antericres y a la vez sirve de sustento a conocimientos futuros. Se
toma en consideracion: la funcién simbdlica, construccidn de relaciones logicas
(malematicas, lenguaje, creatividad).

« DIMENSION FISICA: A través del movimiento de su cuerpo, el nifio va
adquiriendo nuevas experiencias que le permiten un mayor dominio y control
sobre si mismo y descubre las posibilidades de desplazamiento con lo cual
paulatinamente, va integrando el esquema corporal, también estructura la



orientacion espacial al ulilizar su cuerpo como punto de referencia y relacionar los
objetos con €l mismo. En la realizacion de aclividades diarias dentro del hogar y
jardin de nifios, el nifie va estableciendo relaciones de tiempo, de acuerdo con la
duracion y sucesidn de los eventos de la vida colidiana. Esta dimensién abarca: la
inlegracion del esquema corporal, relaciones espaciales y relaciones temporales.

El Programa de Educacidon Preescolar 92, estd fundamentado en el principio de
globalizacidn, el cual considera el desarrollo infantil como un proceso integral en el
cual los elementos que lo conforman (afectivos, mofrices, cognilivos y sociales), se
interrelacionan entre si.

Esle proceso se dard de acuerdo a los intereses de los nifios incluyendo en la
planeacian diaria las actividades que ellos deseen y los juegos, sin olvidar plantearse
un ohjetivo o propdsito de aprendizaje.

En el jardin de nifios se realizan actividades que ayudan al nifio a desarrollar
habilidades moltrices, cognitivas, de interaccion social y afeclivas, ademas, de su
autonomia.

Es necesario aclarar la relacion entre aprendizaje y desarrollo, ya que el presente
proyecto de innovacion se refiere a los aprendizajes que los nifos conslruyen a partir
del juego, sin embargo, en el nivel preescolar, la evaluacion cualitativa que se
realiza a los nifios, va en funcién de las dimensiones del desarrollo que se favorecen
en ellos, por medio de los blogues de juegos y aclividades, entre los que se
encuentran: El blogque de psicomoltricidad, matemalicas, lenguaje, naturaleza y
sensibilidad y expresidn arlistica.

APRENDIZAJE ¥ DESARROLLO

*Se suele entender por aprendizaje un cambio en la disposicidn o en la conducta de
un organismo, relalivamente permanente y que no se debe a un proceso de simple
crecimiento. Los cambios en la conducta que se producen en periodos limilados de
tiempo y en aspectos delerminados son los que suelen considerarse como
aprendizaje,

Hay otros cambios de mayor duracién, que se preducen a lo largo de periodos de
tiempos més exlensos y que afectan a mas aspeclos de la conducta a los que suelen
denominar desarrollo. Muchos consideran el desarrollc como un proceso mas
espontaneo que hace intervenir a todo el organismo. Por el contrario el aprendizaje
es el producto de una situacion determinada y que tiene un aspecto mucho més
limitado.

Las relaciones entre el aprendizaje y el desarrollo se conciben de dislinta manera
segin la posicidn psicoldgica en la que nos situemos. Para los conductistas el
desarrollo es el producto de los efectos acumulativos del aprendizaje. Los distintos
aprendizajes que va realizando el nifio a lo largo de su vida van dando lugar a
cambios mas generales que serian los que consideramos desarrollo.

For el contrario, para ofros autores como Piaget, el desarrollo explica el aprendizaje
de tal manera que éste sdlo es posible gracias al proceso de desarrolle en su
conjunto del cual no constituye mds que un elemento, pero un elemento que sdlo es



concebible dentro del proceso total. Asi, por ejemplo le podemos ensefiar a un nifno
que Madrid es la capital de Espafia y podra repetirlo desde los seis afios de edad o
incluso antes, pero a esa edad es muy probable que no entienda el significado de
esa oracidn, pues no sepa lo que es ser una capital, ni tampoco lo que es Espafia o
incluso lo que es Madrid. Comprender ese enunciado requiere comprender aspectos
de la l6gica de clases y los problemas de la inclusién de unas clases en ofras, asi
como la posesion de algunos conceplos complejos como el de pais,

El desarrollo es, pues, un proceso general, producto de la interrelacion de diversos
factores, uno de los cuales es la influencia del ambiente. La formacién de nuevas
respueslas, el cambio de conductas, hay que verlo como un aspecto que depende de
ese proceso general y que esta subordinado a él. Sélo cuando existen las estructuras
necesarias es posible el aprendizaje de una nueva respuesta, y la formacion de éstas
no es mas que el aspecto visible, la punta del iceberg, el proceso subyacenie que es
el proceso de desarrollo.

A lo largo de sus primeros anos y hasta llegar a la adolescencia, el nifio va
construyendo sus estruciuras intelectuales y una representacion del mundo exterior.
Eso constituye un proceso muy organizado en el que el sujeto tiene un papel
esencialmente aclivo y dentro de él el aprendizaje de cada nocidn concreta supone la
existencia de estructuras intelectuales que lo hagan posible.

Para los psicdlogos conductistas los principios del aprendizaje valen para todos los
niveles, pues el individuo siempre liende a repelir aquellas conduclas que logran su
objetivo y a eliminar las que no lo logran. La conducta depende entonces de las
condiciones exteriores. Desde ambas posiciones se descuida el aspecto de
formacién de la inteligencia. Para los guestaltistas porque tiene un caracter
esencialmente a priori, para los conductistas porque lo que se forman son
simplemente conductas nuevas por influencia de los factores externos.

Por ello ambas posiciones dejan de lado un aspecto importante del problema que
nos ocupa y es que los nifios aprenden de forma distinta que los adultos. Los
conductistas sostendrian que el nifio se comporta de manera diferente que el adulto
porque tiene menos conocimientos, porque ha formado menos conductas, sin que le
interese, en cambio, la diferente manera de abordar los problemas que tienen unos y
otros,

Las posiciones empirigtas tienen, una influencia grande en el lerreno educalivo. Su
preocupacion principal en esle campo es la eficacia en el aprendizaje, conseguir los
mejores resultados en el aprendizaje de conocimientos concretos, no en el progreso
intelectual. Sostienen que nosotros conocemos un proceso cuando somos capaces
de producirlo y se interesan menos por como puede explicarse, Respecto al
aprendizaje defienden que, si nosolros somos capaces de enseifiar algo a un sujelo,
sabemos lo mas importante sobre como se aprende. Al cenlrarse principalmente
sobre los efectos del ambiente y poco o nada sobre la organizacion que el sujeto
hace de esos efectos tienden a dar un papel fundamental a la transmisién de
conocimientos concretos y descuidan los procesos generales, la formacion de
estructuras. Por ello lienden a identificar educacion con instruccidn ya que resulla
mucho mas facil observar y medir los conocimientos concretos que se adquieren,
que la organizacion o la estruclura que se da a esos conocimientos, lo que
podriamos llamar el estado mental del sujeto, que no es directamente observable,
Los empiristas tratan entonces de crear en el alumno una serie de habilidades que
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podrian realizar en un momento determinado y el conjunto del trabajo escolar se ve
como la creacion de habilidades jerarquizadas que permiten responder a los distintos
problemas escolares. Desde este punto de vista las maquinas de ensefiar son
instrumentos muy eficaces para el aprendizaje pues permiten trasmitir de forma
econdmica conocimientos concrefos.

Sin embargo, al desentenderse del estado en que se encuentra el sujeto y de la
formacién de su inteligencia, los empiristas tienen grandes dificultades para explicar
como se generaliza o como se transfiere un conocimiento de una situacién a otra.
Fuede explicar cémo se aprende una habilidad pero lo que resulta mas dificil es
como se aplica esa capacidad en una siluacidon que no es exactamenle igual. Eslo
requiere una serie de capacidades en el sujeto de las cuales ellos no se ocupan y por
tanto no pueden explicar el pensamiento crealivo v se centran mas en las actividades
repelitivas”.

De los puntos de vista que se mencionan sobre aprendizaje y desarrollo. El punto de
vista de Piagel es el que justifica y susienta el presente proyeclo de innovacion ya
que se habla de que el desarrollo explica el aprendizaje. Al ver favorecidas las
dimensiones del desarrollo del nifio, se puede observar el grado en que el nific ha
avanzado en cuanto a su aprendizaje.

(4) Secretaria de Educacion Publica. Blogues de juegos y actividades en el desarrollo
de los proyectos en el Jardin de nifios. México 1993,

(5) DELVAL, Juan. Crecer y pensar, la construccion del conocimiento en la escuela,
Barcelona 1998. Editorial Paidos.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Con este proyecto de innovacion se pretende:
Mejorar la calidad de la accion docente en cuanto a la aplicacion de esirategias

didaclicas interesantes para los nifios, empleando el juego simbdlico para el
aprendizaje y desarrollo del nifio.

OBJETIVOS PARTICULARES
« Recopilar juegos gque sean aplicables en los diferentes momentos del proyeclo,
con el fin de favorecer el desarrollo del nifio.

= Planear juegos simbélicos que favorezean el aprendizaje significativo en los nifios
de edad preescolar.

= Aplicar juegos que sean del interés de los alumnos, ebservando y atendiendo las
necesidades del grupo, y las caracteristicas del desarrollo del nifio.



MARCO CONTEXTUAL

Actualmente me encuentro laborando en el Jardin de Nifios Luis Pasteur, clave:
150DJNO3TET, zona 13 sector 03, Se encuentra ubicado en la Colonia Reforma,
perteneciente a San Mateo Alenco, se encuentra en una calle sin pavimenio y en
donde frecuentemente suspenden el servicio del agua, no cuenta con alumbrado
publico y mucha gente no tiene drenaje en su domicilio, en la comunidad, la mayoria
de las personas trabajan en fabricas, principalmente Barcel, Crisa y algunas ofras
fabricas pequeiias gque se encuentran cerca del jardin. Al lado izquierdo del jardin se
encuentra ubicada la primaria de la comunidad, enfrente hay una tienda y una
papeleria, las viviendas estan reliradas unas de ofras y se pueden observar varias
milpas en los alrededores del jardin. La escuela no cuenta con barda, tiene una maya
de alambre alrededor de ésta, cuenta con el servicio de agua potable, tiene una
cisterna que no funciona ya que hay problemas con el voltaje de la luz el lugar, y por
no contar con instalacion de luz propia, varias veces se ha descompuesto. Existe el
problema de la inseguridad, ya que en aiios anleriores han enlrado a robar en la
escuela, ademas de causar deslrozos en las aulas (de esto, se conservan fotografias
en los archivos del jardin).

La escuela cuenta con tres aulas, dos para tercer grado y una para primero y
sequndo; cuenta con direccion, bodega, sanilarios, patio y areas verdes, el mobiliario
se encuentra en condiciones regulares.

Durante el presente ciclo escolar se pretendia construir la barda o por lo menos
comenzarla, sin embargo, por falla de recursos econdmicos, no se logrd, sdlo se
comprd un poco de material.

En el jardin de nifios, el juego es la base para el aprendizaje de los alumnos, y el
contexto influye en gran medida para poder tener una visidn mas clara de lo que los
nifios necesitan, les interesa y les puede ayudar a desarrollarse integralmente.

En la comunidad, se practican costlumbres religiosas, la religién que predomina
principalmente es la Caldlica, aunque hay también variedad de creencias. Pero son
minoria.

Los padres de familia se han interesado, durante todo el ciclo escolar en las
actividades que se realizan en el jardin de nifios, se ha observado buena asistencia
en los eventos organizados durante el presente ciclo escolar, Se ha mantenido
buena comunicacion con ellos y se ha hecho un buen equipo, con su ayuda,

Durante el presente ciclo escolar se ha llevado una buena relacién con el personal
docente, a pesar de que no hay direclora, entre las educadoras se ha llevado la
organizacion de los eventos que se consideran en el jardin de nifios, como son el dia
de la independencia, Navidad, Dia de la madre etc.



Las familias que asisten al jardin de nifios donde laboro son de clase media y media
baja. a algunos padres de familia se les dificulta comprar el material que se les
solicita, para que los nifios lo utilicen de acuerdo a las aclividades planeadas del
proyecto, ellos comentan que es por falta de recursos econdmicos, esto hace dificil
el trabajo del proyecto que se lleva a cabo y atrasa las aclividades ya que lo que se
solicita se utilizara dentro del aula y al no llevarlo, los nifios no pueden continuar.

23



MARCO TEORICO

Para fundamentar el presente proyecto de innovacidn se comienza con la parte
psicoldgica, mencionando las caracteristicas del desarrollo del nific en edad
preescolar, en esta primera parte se habla de Jean Piaget y la teoria psicogenética,
por ser una parte medular dentro del proyecto y la practica docente. Asi mismo, de
acuerdo a éstas, el nifio va desarrollando diferentes maneras de jugar, por lo cual se
continud con las teorias del juego, ya que existe relacién, entre el desarrollo del nifio
y el lipo de juego que el nifio practica. Para posleriormente abarcar la parte
pedagogica del proyecto de innovacion tratando sobre la corriente constructivista y el
aprendizaje. Asi mismo, se termina relacionando el juego con el aprendizaje y el
desarrollo del nifio de edad preescolar.

LOS ESTUDIOS DE JEAN PIAGET ACERCA DEL DESARROLLO COGNITIVO

Piaget, brillante bidlogo, convertido en psicdlogo; estudio a los nifios. En su mayoria
eran nifios pequefos normales que asistian a escuelas ginebresas como la Maison
des Petits del Institut Jean Jacques Rousseau, asi como los tres hijos de Piaget:
Lucienne, Jacqueline y Laurent, cuyas travesuras en su cuarto de juegos se han
convertido en saber fradicional entre los estudiosos del desarrollo humano.

Fiel a los espiritus de Rosseau y de Darwin, Piaget conceptualizé el curso del
desarrollo humano como extenso y complejo. Los nifios no nacen con conocimiento
como podria haber sostenido un cartesiano; tampoco se les impone el conocimiento
como habian sostenido Ios fildsofos empiristas briténicos. En cambio, cada nifio tiene
que construir laboriosamente sus propias formas de conocimiento, con el tiempo, de
modo que cada accidn provisional o hipdtesis representa en cada momento su
intento de dar sentido al mundo.

Piagel emprendid un rumbo de observacion y de explicacién del desarrollo de la
mente del nific a través de una mulliplicidad de dominios cognitivos que seguiria
durante toda su vida. Los titulos de sus libros dan cuenta del gran programa de
invesligacidn: unos pocos volimenes de sintesis representados por "La psicologia de
la inteligencia” y "La psicologia del nifio” sustentados por docenas de monografias
que tratan de temas especificos, entre los que destacan "La concepcion del espacio
en el nific”, "La concepcion de la geometria en el nifio”, "La concepcion del tiempo en
el nifie”, "La concepcion de la causalidad fisica en el nifio” y "El juicio moral en el
nifio”.

Piaget, un observador y experimentador extremadamente ingenioso, lega a la ciencia
emergente de la psicologia del desarrollo muchas, si no la mayoria, de sus
demostraciones clasicas. Entre las mas destacables se encuentran los problemas de
conservacion, en los que los nifios han de juzgar, por ejemplo, si dos monticulos
esféricos algo similares en apariencia siguen conteniendo la misma cantidad de
arcilla, después de que uno de ellos se ha enrollado en forma de salchicha (o por
otra parie, aplanado en forma de torlilla); el problema de la permanencia del objeto,



en &l que un nifio o bien sigue buscando un objeto una vez ha desaparecide de la
vista o bien deja de seguirlo; v los dilemas morales de cardctler intencional, que piden
que el nifio decida, por ejemplo, qué es peor, romper un solo plato mientras se
intenta tomar a escondidas una galleta o romper un montén de platos mientras se
intenta ayudar a un amigo. Segun el andlisis de Piaget, todo nifio pasa mas o menos
por las mismas etapas siguiendo el mismo orden, ya se tome el ambito de la
causalidad o el Ambito de la moralidad. Ademas, y esencialmente cada elapa implica
una reorganizacion fundamental del conocimiento, una reorganizacion tan profunda
que el nifio no tiene ni tan solo acceso a sus primeras formas de comprension. Una
vez ha salido de una etapa, es como si la etapa previa nunca hubiera tenido lugar.
Segun Piaget, durante la infancia, el nifio llega a conccer el mundo de un modo
sensariomotor, construyendo las primeras formas del conocimiento del tiempo, del
espacio, del nimero y de la causalidad de un modo que en la practica se cierra por
pasos. Cuando el nifio pasa de ser un bebé a la primera nifiez, adquiere un sentido
preoperativo o inluitivo de conceptos como el de nimero o el de la causalidad: puede
hacer uso de ellos en una siluacidén praclica, pero no puede utilizarlos de un modo
sistematico o logico. Asi por ejemplo, el nifio de fres afios escogera, un montdn de
golosinas, por mas numeroso, porque el contenido de dicho montdn se ha esparcido
sobre una amplia area, y cambiara su juicio cuando el mismo nimere de chocolates
haya sido agrupado. O, por citar olro ejemplo, el nifio de cuatro afios de edad
confundird el significado de la palabra "porque”; es probable que diga "hace sol
porque tengo calor” como que diga “tengo calor porgue hace sol”,

Piaget clasifica en cuatro esladios el desarrollo del nifio, estos son: la inteligencia
sensoriomotriz, el periodo preoperatorio, el periodo de las operaciones concretas y el
periodo de las operaciones formales o adolescencia.

TEORIA PSICOGENETICA

1. INTELIGENCIA SENSORIOMOTRIZ:

Llega hasta los catorce meses. Tras un periodo d ejercicios de los reflejos, en que
las relaciones del nific no estan intimamente unidas a tendencias inslinlivas,
como son la nutricidn, la reaccién simple en defensa etc. Aparecen los primeros
habitos elemeniales. Mo se repiten sin mas las diversas reacciones reflejas, sino
que incorporan nuevos estimulos que pasan a ser asimilados. Sensaciones,
percepciones y movimientos propios del nifio se organizan en lo que Piaget
denomina "Esquema de accidn”. También los esquemas de accion se
transforman (acomodacion). Por consiguiente se produce un doble juego de
asimilacion y acomodacidn por el que el nifio se adapta a su medio. Bastara que
unos movimientos aporten una satisfaccién para que sean repetidos (reacciones
circulares) éstas sdlo evolucionaran con el desarrollo posterior y la satisfaccion
unico objetivo, se disociara de los medios que fueron empleados para realizarse.



2. PERIODO PREOPERATORIO:

Llega aproximadamente hasta los seis afos. Junto a la posibilidad de
representaciones  elementales (acciones vy percepciones coordinadas
interiormente) y gracias al lenguaje notamos un gran progreso, tanto en el
pensamiento del nifio como en su comportamiento. A medida que se desarrollan
imitacion y representacidn, el nifio puede realizar los "actos simbolicos”™, es capaz
de integrar un objeto cualquiera en su esgquema de accion como suslituto de otro
objeto (una piedra se convierte en una almohada y el nifio imila la accién de
dormir apoyando en ella su cabeza). La funcién simbdlica liene un gran desarrollo
entre los tres y los siete afios. Por una parte se realiza en forma de actividades
lidicas (juegos simbdlicos en los que el nifio toma conciencia del mundo aungue
deformada), reproduce en el juego situaciones gue le han impresionado. El juego
simbdlico es un medio de adaptacidn tanto inteleclual como afectivo. El
pensamiento del nifio es plenamente subjetivo. Fiaget habla de un egocentrismo
intelectual, ya que el nifio es todavia incapaz de prescindir de su propio punto de
vista. El pensamiento sigue una propia direccidn, el nifio presla alencion a lo que
ve y oye a medida que se efectla la accién o se suceden las percepciones, sin
poder dar marcha alras. Es el pensamiento irreversible, y en ese sentido Piaget
habla de preoperalividad. El nifio es incapaz de comprender que sigue habiendo
la misma cantidad de liguido cuando se traspasa a un recipiente mas estrecho,
aunque no lo parezca, por la irreversibilidad de su pensamiento sdlo se fija en un
aspecto {elevacion de nivel sin llegar a comprender que la diferencia de allura
queda compensada con olfra diferencia de superficie). Tampoco puede comparar
a extension de una parte con el todo, dado que cuando piensa en la parte no
puede ain referirse al todo. La subjetividad de su punto de vista y su incapacidad
de situarse en la perspectiva de los demas repercute en el comportamiento
infantil. Mediante maltiples contactos sociales e intercambios de palabras con su
entorno se construyen en el nifio durante ésta época unos sentimientos frente a
los demas, especialmente frente a quienes responden a sus inlereses y le
valoran,

CARACTERISTICAS DEL PENSAMIENTO PREOPERATORIO
La primera etapa del pensamiento preoperatorio, la que transcurre entre los dos y
los cualro afios estda dominada por la adquisicion del lenguaje y su insercion
dentro de la accién, Hay una lenta sustitucion de la experiencia por la deduccidn y
la subordinacién de las acciones sensorio motrices al trabajo realizado por medio
de la representacion. Se suele denominar al pensamiento preoperatorio también
pensamiento "intuitive” porque el nifio afirma sin pruebas y no es capaz de dar
demostraciones o justificaciones de sus creencias, en realidad , no es que no sea
capaz de dar pruebas sino que ni siquiera lo intenta por que no siente su
necesidad. Eslo es una manifestacion del egocentrismo del que hablamos antes
que hace dificil ponerse en el punto de vista de olro. Si la propia creencia o
afirmacion es evidente y resuita dificll ponerse en el punto de vista de otro, no es
necesario buscar una prueba o una justificacion de lo que se dice pues sera
igualmente evidente para los demas que para uno mismo. Se ha denominado
también a esta etapa de pensamiento “prelégico” por falta de una logica de clases



y una logica de relaciones que se constituirdn en el periodo de las operaciones
concretas.

El nifio tiene dificultades para colocarse en la perspectiva de olro y toma todas las
cosas desde su punto de vista. Esto es lo que se denomina egocentrismo y
consliluye una tendencia muy importante en el desarrollo del nifio. El lenguaje
aungue tiene una funcién basicamente comunicaliva, tiene un aspecto
egocéntrico en nifios pequefios y Piaget observd en 1823 que buena parte del
lenguaje de los nifios no esta destinado a la comunicacidn sino que es apoyado
para la accion propia. (Dos nifos estan dibujando juntos en la mesa y cada uno
de ellos comenta el dibujo que esta haciendo e incluso hace preguntas sobre su
dibujo para las que sin embargo no espera contestacién). Vygolsky sostuvo que
este lenguaje egocéntrico se transforma en el lenguaje interior de los adullos,
Podemos decir que para el nifio preoperatorio la realidad s menos real que para
el adullo. Lo real presenta un caracter difuso sin que exista una neta oposicién
con el juego. El nifio fabula y juega constantemente sin que los limites entre ese
juego, los deseos y la realidad sean tan nitidos como para los nifios mayores,

El nific preoperatorio entiende bien las situaciones cuando estas no presentan
excesivas complejidades. El desarrollo perceplive es grande desde muy
temprano, desde las primera etapas del periodo sensoriomotor y sus
percepciones, limitacion y acciones se prolongan en representaciones.

Pero apenas la situacion es algo mas compleja el nific empieza a tener
problemas. Sobre lodo cuando lo que se trata de entender son transformaciones
y no situaciones estiticas, cuando el nifio esta presenciando un proceso y exislen
aparantes contradicciones dentro de ese proceso, Por ejemplo le presentamos al
nifio una serie de engranajes que estan conectados unos con olros. Si nosolros
hacemos girar una de las ruedas en un sentido, por ejemplo la de la izquierda, la
siguiente a la derecha lo hara en senlido inverso y la tercera girara en el mismo
sentido que la primera. Sin embargo los nifios a los cualro o cinco afios suponen
que todas las ruedas giran en la misma direccién. Esto no es en principio extrafio
porque el nifio no ha aprendido bien el mecanismo de funcionamiento de estas
ruedas. Pero lo que resulta mas llamativo es que si movemos las ruedas delante
de él y estd viendo como se trasmite el movimiento de una rueda a otra, incluso
colocando encima de cada rueda sefiales de colores para que sean mas visibles
los movimientos, seguira sosteniendo que se mueve como él ha dicho y en lodo
caso no serd capaz de explicar comad se esla produciendo el movimiento. No hay
entonces una leclura correcta de la experiencia, de lo que esta sucediendo
delante de él. Este es un aspecto importante del desarrollo y es que el nifio sdlo
ve las cosas en la medida en que sus instrumentos intelectuales lo hacen posible.
Las limitaciones en el pensamiento del nifio le permiten sin embargo resolver
muchos problemas y explicar muchas situaciones, pero no todas. Cuando se trata
de movimientos o de transformaciones solo las comprende en la medida en que
no existan conlradicciones, en que los datos de la percepcion contribuyan a la
comprensién del problema. Volvamos al ejemplo de los vasos Piagel. Se
presentan al nifio dos recipientes, dos vasos iguales, lleno uno de liquido rojo y
otro de un liquido verde. Echamos el contenido de uno de los vasos en olro
recipiente alto y estrecho en el que el liquido llegard mucho mas arriba. E! nifio ha
visto cdmo se realiza la transformacién. Si le preguntamos si hay lo mismo en el
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vaso “A" que en el vaso alto y estrecho es frecuenie que el nifio conteste que no,
que hay mas en el vaso alto. El nifio ha visto como echabamos el liquido de un
recipiente al otro y eso le inclinard a pensar que se trata del mismo liquido, pero
la cantidad ha variado porque perceptivamente parece que hay mas en ese
recipiente, Se produce entonces un conflicto que se resuelve a favor de los datos
perceplivos en delrimento de las transformaciones.

El experimento pone de manifiesto también otra de las caracteristicas del
pensamiento del nifio preoperatorio v es la dificultad para lener en cuenla
simultdneamente varios aspectos de una situacién. El nific se centra
predominaniemente sobre un aspecio en defrimento de otros, e incluso esos
aspectos pueden variar de un instante al siguiente. Por gjemplo, lo que le sucede
al nifio en el experimento con los vasos lo podemos explicar tambien diciendo que
solo se centra sobre un aspecto del vaso alto, el mas destacado desde el punto
de vista perceptivo, su altura, pero descuida el otro aspecto relevante, que es su
grosor. El nifio considera o bien el grosor o la altura, pero tiene dificullades para
considerar ambas cosas simultdneamente.

Si le pedimos al nifio que explique algin fendmeno que se produce delante de él,
sus explicaciones pueden facilmente ser contradictorias, lo cual puede explicarse
por la razén anterior, por la dificultad de considerar mas de un aspecto.

Esla centracidn sobre un aspecto se manifiesta también en las clasificaciones. Si
damos al nific una serie de materiales, por gjemplo de figuras geomélricas, que
difieren por su forma (friangulos, circulos, etc.) color, tamaiio, ele. Y le pedimos al
nific que ponga juntas las que tienen que ir juntas nos encontramos que una de
las formas que tiene el nifio para organizar ese malerial, es colocar unas a
continuacion de otras pero cambiando el criterio, de tal manera, que por ejemplo,
coloca un ftriangulo rojo al lado de un triangulo verde, porque los dos son
tridgngulos, después del tridngulo verde un circulo verde porque los dos son
verdes y al lado un cuadrado azul porgue ambos son pequefios, elc. Asi va
haciendo una clasificacion en la que cada elemento tienen algin parentesco con
el anterior pero no hay un criterio (nico sino que ésle va cambiando.

Del mismo modo les resulta dificil admitir que un elemento de la clasificacion,
puede pertenecer simultdneamente a dos clases, pues, si perlenece a una, deja
de pertenecer a la olra. Asi, por ejemplo, no se puede ser madrilefic y espafiol al
mismo liempo. Aungue el nifio es capaz de formar clases y calegorias, sin
embargo, las relaciones entre éstas son todavia pobres y no es capaz de manejar
una jerarquia de clases. Esto estara reservado para el periodo de las operaciones
concretas. La clave de todas estas conductas esta probablemente en la dificultad
para manejar mucha informacidon. Se sabe que con la edad va aumentando la
capacidad para el manejo de la informacion y quizas ello pueda explicar esa
dificultad para considerar varios aspectos de una situacién al mismo tiempo, pero
es necesario explorar todavia este aspecto del desarrollo desde esa perspectiva.
Con la légica de relaciones las dificultades son semejantes a las que se
encuentran con la logica de clases. El nifio no es capaz de ordenar
sistemalicamente una serie de varillas de menor a mayor © de mayor a menor,
sino que sdlo puede formar con ella parejas o trios colocando una grande, una
mediana y una pequefia,
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El nifio entiende ademas en esta edad las relaciones como si fueran propiedades
y por ello éstas no lienen un caracter reciproco. Por ejemplo "ser extranjero” es
una relacién entre dos individuos y si Juan es extranjero para Maria, Maria es
exiranjera para Juan. Pero los nifios no lo piensan asi y piensan que hay genle
que es extranjera en si misma y que ellos, en cambio, no pueden ser extranjeros
bajo ninguna circunstancia. Eslo sucede también incluso con relaciones mas
familiares como la de "ser hermano de”’, Si Daniel tiene dos hermanos, Enrique y
Carlos, y le preguntamos que cuantos hermanos liene Carlos es facil que nos
contesle que ninguno porque la relacién no se enliende reciproca y Daniel tiene
hermanos pero sus hermanos no lienen hermanos (eslo estd ligado también al
egocentrismo y la dificultad para ponerse en el punto de vista del ofro). Algo
semejante pasa con nociones como la de derecha e izquierda: cuando el nifio ha
aprendido a distinguirlas piensa que la izquierda y la derecha de la persona que
tiene enfrente son las que estan enfrente de su izquierda v de su derecha y no se
da cuenta de que frente a su izquierda tiene la derecha de la otra persona. El nifio
no entiende los procesos en su conjunto sino que sdlo loma de ellos elementos
aislados, fragmentos que deslacan especialmente sin que sea capaz de
componer con todos los elementos una unidad.

. PERIODO DE LAS OPERACIONES CONCRETAS:

Se sitia entre los siele y los once o doce afios de edad. Sefiala un gran avance
en cuanto a socializacion y objetivacién del pensamiento. El nifio ya sabe
descentrar lo que tienen sus afectos tanto en el plano cognitive como en el
afectivo 0 moral. Mediante un sistema de operaciones concretas (Fiaget habla de
eslructuras de agrupamiento). No se queda limitado a su propio punto de vista, es
capaz de coordinar los diversos puntos de vista y de sacar las consecuencias.

PERIODO DE LAS RELACIONES FORMALES:

Desde el punto de vista del intelecto hay que subrayar la aparicién del
pensamiento formal, por el que se hace posible una coordinacion de operaciones
que anteriormente no existia. Eslo hace posible su integracion en un sistema de
conjunto que Piaget describe detalladamente haciendo referencia a los modelos
matematicos. El adolescente puede manejar ya unas proposiciones incluso si las
considera como simplemente probables (hipotéticas).

Segun la tearia de Piagel, se llega enlonces a la observacion, que los nifios de edad
preescolar pertenecen al periodo precperatorio.

TEORIAS COGNOSCITIVAS DEL JUEGO:

Esla teoria dice que el juego es una aclividad que tiene el fin en si misma. El sujeto
no trata de adaptarse a la realidad sino de recrearla, con un predominio de la
asimilacion sobre la acomodacion. Piaget realizo una clasificacion de los tipos de
juego, que es generalmente aceptada y gue se apoyza en los irabajos de sus
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predecesores. Clasifica tres tipos de juego, estos son: EL JUEGO DE EJERCICIO,
EL JUEGO SIMBOLICO Y EL JUEGO DE REGLAS.

-

JUEGO DE EJERCICIO: Se puede observar en el periodo sensoriomotor del nifio
y consisle en repelir actividades de tipo motor que inicialmente tenian un fin
adaptativo pero que pasa a realizarse por el puro placer del ejercicio funcional y
sirve para consolidar lo adquirido. Muchas actividades sensoriomolrices se
convierten asi en juego. El simbolismo estd todavia ausente. Es un juego de
caracter individual, aunque a veces los nifios juegan con los adultos, como en &l
cu-cu, las palmas y aserrin aserran.

JUEGO SIMBOLICO:

Dominante entre los 2-3 afios y los 6-7, se caracteriza por ulilizar un abundante
simbolismo que se forma mediante la imitacién. El nifio reproduce escenas de la
vida real, modificandolas de acuerdo a sus necesidades. Los simbolos adquieren
su significado en la aclividad; los trozos de papel se convierten en billeles para
jugar a la tienda, la caja de cartdn en un camion,. El palito en una jeringa que
utiliza el médico. Muchos juguetes son un apoyo para la realizacion de este lipo
de juegos. El nifio ejercita los papeles sociales de las aclividades que le rodean:
el maestro, el médico, el tendero, el conductor, y eso le ayuda a dominarlas. La
realidad a la que se estd continuamente sometido en el juego, se somele a sus
deseos y necesidades.

Los juegos sensorio molores se prolongan a partir del segundo aiio en el juego
simbdlico que supone ya una forma de representacion. En él, el nifio utiliza
simbolos que estan formados mediante la imitacidn. Por ejemplo una nifia que
habia eslado viendo unas campanas se coloca al lado de la mesa de su padre
haciendo un ruido enorme y cuando ésle le dice que esta trabajando y que le
molesta, ella contesta "no me hables soy una iglesia”™ Hay aqui una ulilizacién de
la imitacién diferida y una actividad lodica.

Segun Piaget el jusgo y sobre todo el juego simbdlico, permite transformar lo real
por asimilacion a las necesidades del yo y desde este punto de vista desempeiia
un papel fundamental porque proporciona al nifio un medio de expresién propia y
le permile ademas resolver mediante él conflictos que se plantean en el mundo
de los adultos,

En efecto el nifio vive en un mundo en el que esta sometido a reglas muy rigidas
por parte de los adultos. Casi lodas las actividades se le imponen desde fuera sin
que comprenda porqué es asi y porqué no podra ser de otra manera. Los ritmos
de su vida estan determinados por los adultos sin que sus deseos se tengan en
cuenta: se le despierta y se le acuesta, se le da de comer y se le bafia, se
delermina cuales son las horas y la forma de hacer cada cosa, solo le queda
someterse. El juego simbdlico, sin embargo, le permite al nific dar la vuella a esla
siluacion, hacerse dueiio de su destino y someterle a sus deseos. El nifio puede
adoptar los papeles de las personas que le controlan, puede jugar a los papds y
las mamas, puede jugar al médico y puede jugar a todas las actividades que
realizan los mayores, pueden ir en un avion, conducir un barco o ser un guarrero
¢ un jefe indio y no hay limites para las proezas que pueda realizar. Sélo o con
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otros nifios, conslruye un mundo a la medida de sus necesidades, en el que no
intervienen las presiones de los adultos. Frecuentemente los conflictos que se
plantean en su vida cotidiana se pueden resolver fambién mediante el juego: el
nifo que no quiere tomar una medicina se la puede dar a una muiieca que la
toma con gusto o juega con una mufeca que no tiene que lomar nunca
medicinas.

Por todo esto el juego simbdlico tiene un papel esencial en el desarrollo del nifio
durante una etapa que transcurre entre los dos y los seis - siete afios en la que
las posibilidades de insertarse en el mundo adulto y de adaptarse a la realidad
son todavia muy reducidas. El juego simbdlico es un juego individual pero que se
puede jugar enire varios nifios. Los simbolos que el nifio utiiza puaden estar
construidos por &l, cobrar su significado dentro de la situacidn y en relacion con la
actividad, pero al tener una relacion con el objeto que designan pueden ser
facilmente compartidos con otros nifios. Un mismo objeto que puede variar su
significado al cambiar el juego y asi una botella puede representar un mufieco y
converlirse mas tarde en un cohele.

+« JUEGO DE REGLAS: De los 6 afios a la adolescencia. De caracler social. Se
realiza mediante reglas que todos los jugadores deben respetar. Esto hace
necesaria la cooperacion, pues sin la labor de todos no hay juego y en la
compeatencia, generalmente, un individuo o un equipo gana. Eslo obliga a
situarse en el punto de vista del olro para tratar de anticiparce y no dejar que
gane el olro, y obliga a una coordinacién de los puntos de vista, muy importante
para el desarrollo social y para la superacidn del egocentrismo.

IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL DESARROLLO DEL NINO:

Son varias las investigaciones en el campo de la psicologia vy pedagogia infantil, que
han emitido diversas teorias sobre la evolucion, origen significado y objetivos del
juego. Se considera en forma general, que el juego es una caracteristica importante
en el desarrollo de la vida del nifio. Se alribuye a éste un papel de alimentador basico
para el desarrollo de las aclividades y aptitudes, que le preparan para su vida futura,
El juego ejercita sus facultades fisicas e intelectuales, al mismo tiempo plantea
problemas de conducta que implican adaptacidn social, a la vez que sirve para fijar
las funciones recién adquiridas y estimular el crecimiento organico y el proceso de
mielinizacidon del sistema nervioso.

El juego es importante como preparatorio para la adguisicion de conceplos, que
sirven de eslimulos  en los procesos de aprendizaje del nifio. Puede considerarse el
juego, como el camino del proceso del pensamiento.

En su proceso de desarrollo el nifio va madurando pregresivamente, al pasar por
diferentes etapas, como lo ha planteado la psicologia evolutiva, para la cual el juego
es el dinamismo que contribuye al paso de una etapa a otfra.

El juego simbélico y de fantasia caraclteriza el pericdo de la inteligencia
preoperacional, que va de los dos a los siele afios aproximadamente, Para Piaget las
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imagenes resultan de las adaptaciones corporales a un objelo en su ausencia. Su
fundamento lo encontramos en que estas actividades se realicen al margen de
movimientos completos y manifiestos por ejemplo: un trapo anudado hace las veces
de un nifio; acciones apropiadas a un objeto se realizan en relacion con un sustituto,
Al principio estas acciones sustituyen el afecto por simbolos concrelos, esto quiere
decir que un nifio es capaz de sustiluir por momentos, la necesidad de afecto o
compaiiia de su madre, al tener un objeto que le recuerde a ella; mas tarde actuan
como signos sefalando o significando el objeto. Con respecto al lenguaje, las
palabras que ayudan a este proceso no le son esenciales. El juego simbdlico v de
artificio tiene la misma funcién en el desarrollo del pensamiento preoperacional, que
el que tuvo el juego practico en el periodo sensoriomotor. El juego simbdlico funciona
lambién para asimilar y consolidar las experiencias emocionales del nifio. Cualguier
cosa importante que le haya sucedido en la realidad, queda tergiversado en el juego,
pues el nifio no hace ningun esfuerzo por adaptarse a la realidad. El caracter peculiar
del juego de artificio, deriva del caracter peculiar del proceso intelectual del nifio, en
este periodo, su posicién (egocéntrica) y el caracler marcadamente intelectual, de las
imagenes y simbolos que emplea.

Durante el periodo preoperatorio, el juego es arlificic se wva haciendo
progresivamente mas elaborado y organizado.

Los simbolos y opiniones individuales, se modifican en contacto con los deméas y en
parte a causa de éste, el razonamiento y el uso de simbolos se hace mas légico y
objetivo en el periodo de 8 a 11 afios. El juego, en este momento, estd controlado por
una disciplina colectiva y por codigos de honor, de tal manera que los juegos son
reglas que sustituyen al juego de Artificio, simbdlico e individual del primer periodo. A
pesar de que los juegos son reglas, estan socialmente “adaptados” y perduran en la
época adulta, demuesiran también una asimilacidn, mas que una adaptacion a la
realidad.

CONSTRUCTIVISMO

Para la elaboracién del presente trabajo se toman en cuenta los crilerios del
constructivismo,

Desde una perspectiva constructivista, el alumno es el responsable Ultimo de su
propio proceso de aprendizaje. Es él quien construye el conocimiento y nadie puede
suslituirle en esta tarea.

El profesor, capaz de promover en sus alumnos aprendizajes con un allo grado de
significatividad y funcionalidad puede ulilizar de forma flexible, atendiendo las
caraclerislicas concretas de cada situacion, la gama mas o menos amplia de
recursos didacticos de que dispone. Los seres humanos sélo aprendemos aquelio
que somos capaces de conslruir por nosolros mismos, merced a la aclividad mental
constructiva que caracteriza nuestro funcionamiento psicolégico y por otra, que gran
parte de los aprendizajes que realizamos son tributarios de la influencia que sobre
nosolros ejercen ofras personas. La enseiianza esta totalmente mediatizada por la
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aclividad mental constructiva del alumno., El alumno no es sdlo aclivo cuando
manipula, explora, descubre o inventa, sino también cuando lee o escucha las
explicaciones del profesor. Por supuesto no todas las formas de ensefiar favorecen
por igual el despliegue de esta actividad, pero su presencia es indiscutible en todos
los aprendizajes escolares, incluidos los que pueden surgir de la ensefianza directa o
exposiliva, La actividad mental constructiva del alumno se aplica a contenidos que
poseen ya un grado considerable de elaboracion, es decir que, son el resultado de
un cierto proceso de construccion en el ambito social.

APREMDIZAJE SIGNIFICATIVO (Ausubel 1969)

En esta teoria son fundamentales dos dimensiones de los procesos de aprendizaje:

* Una se refiere a los dos procedimientos mediante los cuales el conocimiento que
se desea adquirir se facilita al estudiante.

- Aprendizaje receptivo {recepcion significativa)
- Aprendizaje por descubrimiento  (mecanizacion)

+ La segunda dimensién indica los dos modos que permiten al estudiante
incorporar nueva informacion en las estructuras cognoscilivas ya existentes, estos
procedimientos se llaman
- Significativo (descubrimiento significativo)

- De fijacién o de memorizacion (descubrimiento por memarizacian)

En el aprendizaje receplivo todo el contenido de lo que se quiere aprender aparece

en su forma definitiva en el material expuesio,

En el aprendizaje por descubrimiento no todo lo que debe aprenderse se presenta en

su forma definitiva; el alumno adquiere cierta informacién independientemente, Esta

informacidn se integra luego en la estructura cognoscitiva existente y se reorganiza o

transforma para producir una estructura cognoscitiva nueva o modificada.

La recepcidn y el descubrimiento se relacionan con la primera etapa del aprendizaje,

en la cual la informacién que se ha de adquirir esta realmente a disposicion del

alumno. *

En la segunda etapa, en cambio, el alumno aclia sobre la informacién con el fin de

recordarla de modo que resulte aprovechable de ahi en adelante. Si el alumno trata

de retener la nueva informacion, relacionandola con lo que ya conoce aparece el
aprendizaje significativo. 5i el alumno trata solo de memorizar la nueva informacion,
se presenta el aprendizaje por fijacion.

Fodemos establecer ahora las condiciones que exigen las cuatro clases de

aprendizaje.

En el caso del aprendizaje por recepcién significativa el material nuevo y ldgicamente

organizado aparece en su forma definiliva v se relaciona con los conocimientos

preexistentes,

Aprendizaje receplivo por fijacion o memorizacidn: aparece aqui un material de

cualguier clase en su forma definitiva y se memaoriza dicho material.

Aprendizaje por descubrimiento memorizado: aqui se llega a la solucion

independientemente pero dicha solucion se memoriza de manera mecanica,

La mayor fuerza de la teoria se concentra en el aprendizaje por recepcidn

significativa, pero se presta cierta atencién al aprendizaje por descubrimiento



significative. Por lo tanto el resto de la discusidn se orienta a la explicacion de los
procesos que encierran estos dos tipos de aprendizaje.

Aprender un contenido implica, desde el punio de vista de la psicologia cognitiva
actual, atribuirle un significado, cuando hablamos de la actividad mental del alumno
nos referimos al hecho de que éste construye significados, representaciones o
modelos mentales de los contenidos a aprender. La construccion del conocimiento
en la escuela, supone asi un verdadero proceso de elaboracion en el sentido de que
al slumno selecciona y organiza las informaciones que le llegan por diferentes
canales, el profesor entre otros, estableciendo relaciones entre las mismas. En esta
seleccion vy organizacion de la informacion y en el establecimiento de relaciones hay
un elemento que ocupa un lugar privilegiado: El conocimiento previo pertinente gue
posee el alumno en el momento de iniciar el aprendizaje. Para que el aprendizaje
sea significativo deben cumplirse dos condiciones:

= En primer lugar el contenido debe ser potencialmente significativo desde el punto
de vista de su estructura interna (significatividad logica) que exige que el material
de aprendizaje sea relevante y tenga una organizacion clara, como desde el
punto de vista de la posibilidad de asimilarlo (significativad psicologica) que
requiere la exislencia en la estructura cognoscitiva del alumno, de elementos
pertinenles y relacionables con el material de aprendizaje.

* En segundo lugar, el alumno debe tener una disposicién favorable para aprender
significativamente, es decir, debe estar motivado para relacionar el nuevo material
de aprendizaje con lo que ya sabe.

El hecho interesante a destacar es que en la propia definicion del concepto de
aprendizaje significativo encontramos los tres elementos implicados en el proceso de
construccion del conocimiento en la escuela: el alumno, el contenido y el profesor. Lo
gue un alumno es capaz de aprender en un momento determinado depende tanto de
su nivel de competencia cognitiva general {su nivel de desarrollo operatorio en
términos piagetianos), como en los conecimientos que ha podido construir en el
franscurso de sus experiencias previas.

Por ofra parte la modificacidn de los esquemas de conocimiento producida por la
realizacién de aprendizajes significativos se relaciona directamente con la
funcicnalidad del aprendizaje realizado, es decir, con la posibilidad de utilizar lo
aprendido para afrontar situaciones nuevas y para realizar nuevos aprendizajes.

La modificacion de los esquemas de conocimiento producida por la realizacidn de
aprendizajes significativos se relaciona directamente con la funcionalidad del
aprendizaje realizado, es decir, con la posibilidad de ulilizar lo aprendido para
afrontar situaciones nuevas y para realizar nuevos aprendizajes.

Collins, Brown y Newman, sugieren que, en una perspectiva constructivista el dizeiio
y la planificacién de la ensefianza deberia prestar atencién simultdneamente a cuatro
dimensiones; Los contenidos a ensefiar, los métodos de ensefianza, la secuencia de
los contenidos y la organizacion social de las aclividades de aprendizaje.

En lo que concierne al contenido, sugieren los autores, un ambiente de aprendizaje
ideal deberia contemplar no sélo el conocimiento actual, conceptual y procedimental
del &mbito en cueslion sino también el arte de inventar, estrategias de contrel y de
aprendizaje que caracterizan el conocimiento de los experlos en dicho ambito.
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En lo que concierne a los métodos y estralegias de ensefianza, la idea clave que
debe prescindir su eleccion y su arliculacion es la de ofrecer a los alumnos la
oportunidad de adquirir el conocimiento y de practicarlo en un contexto de uso lo mas
realista posible. En cuanto a la secuencia de los contenidos, de acuerdo con los
principios que se derivan del aprendizaje significativo, la propuesta consiste en
comenzar por los elementos mas generales y simples e ir introduciendo
progresivamente los mas detallados y complejos. En cuanto a la organizacién social
de las aclividades de aprendizaje es necesario explotar adecuadamente los efectos
positivos que pueden tener las relaciones entre los alumnos sobre la construccion del
conocimiento, especialmente las relaciones de cooperacion y de colaboracion.

EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO COMPARADO CON EL APRENDIZAJE POR
REPETICION

Cada dislincion (aprendizaje repetitivo en contraste con significativo y por recepcion
en contraste, con por descubrimiento) constituye una dimensidn completamente
independiente del aprendizaje. Los aprendizajes por recepcidn y por descubrimiento
pueden ser o repetitivos o significativos segin las condiciones en que ocurra el
aprendizaje (Ausubel 1961). En ambos casos hay aprendizaje significativo si la tarea
de aprendizaje puede relacionarse, de modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la
letra), con lo que el alumno ya sabe y si éste adopta la actitud de aprendizaje
correspondiente para hacerlo.

El aprendizaje por repeticién por otra parte, se da cuando la tarea de aprendizaje
consta de asociaciones arbitrarias, si el alumno carece de conocimientos previos
relevanles y necesarios para hacer que la tarea de aprendizaje sea potencialmente
significativa y también (independientemente de la cantidad de significado potencial
que la tarea tenga), si el alumno adopta la actitud simple de internalizarla de modo
arbilrario y al pie de |z letra {es decir como una serie arbitraria de palabras)

CONDICIONES DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

La esencia del proceso de aprendizaje significativo reside en que ideas expresadas
simbdlicamente son relacionadas de modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la
lefra) con lo que el alumno ya sabe. Por relacién sustancial y no arbitraria queremos
decir que las ideas se relacionan con algin aspecto existente especificamente
relevante de la estructura cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya
significativo, un concepto o una proposicion.

El aprendizaje significalivo presupone tanto que el alumno manifiesta una actitud de
aprendizaje significativo; es decir, una disposicion para relacionar sustancial y no
arbitrariamente el nuevo material con su eshructura cognoscitiva, como que el
material que aprende es potencialmente significativo para él, es decir, relacionable
con su estructura de conocimiento sobre una base no arbitraria y no al pie de la letra
{Ausubel 1961).

Asl pues, independientemente de cuanto significado polencial sea inherente a la
proposicion particular, si la intencién del alumno consiste en memorizar
arbitrariamente y literalmente, tanto en el proceso de aprendizaje como los
resullados del mismo serdn mecénicos y carenles de significado. Y a la inversa, sin
importar lo significaliva que sea la actitud del alumno, ni el proceso ni el resultado del
aprendizaje serdn posiblemente significativos si la tarea del aprendizaje no lo es



potencialmente y si tampoco es relacionable, intencionada y sustancialmente con su
estructura cognoscitiva.

La leoria de la asimilacidn constituye la base en que se apoya el aprendizaje
significativo. ¥ es el resultado de la interaccidn que tiene lugar enire el nuevo
material que se va a aprender y la estruclura cognoscitiva existente, constituye una
asimilacién de significados nuevos y antiguos para formar una estructura
cognoscitiva mas altamente diferenciada.

EVIDEMNCIAS DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

la resolucidon independiente de problemas es a menudo la Unica manera factible de
probar si los esludiantes en realidad comprendieron significativamente, las ideas que
son capaces de expresar verbalmente, pero aqui debemos ser muy prudentes,
alirmar que la resolucién de problemas es un método vélido y practico de medir la
comprension significativa de las ideas no es lo mismo que afirmar que el alumno
incapaz de solucionar un conjunto representativo de problemas necesariamente no
entiende, sino tan sdlo que ha memorizado mecanicamente los principios
ejemplificados por tales problemas. La correcla resolucién de problemas exige
muchas ofras habilidades y cualidades como saber razonar, perseverancia,
flexibilidad, improvisacion, sensibilidad al problema y astucia tactica, ademas de
comprender los principios fundamentales; por consiguiente, ser incapaz de resolver
los problemas en cueslidn quiza refleje deficiencias en estos Oltimos factores, en
lugar de carencia de comprensién genuina; o, en el peor de los casos, reflejaria un
orden inferior de comprension que el manifestado en la capacidad para aplicar
correctamente los principios al solucionar problemas.

EL JUEGO SIMBOLICO Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Son varias las invesligaciones en el campo de la psicologia y pedagogia infantil, que
han emitido diversas teorias sobre la evolucién, origen, significado y objetivos del
juego. Se considera en forma general, que el juego es una caracterislica importante
en el desarrollo de la vida del nifio. Se atribuye a éste un pape! de alimentador bésico
para el desarrollo de las aclividades y aptitudes, que le preparan para su vida futura.
El juego ejercita sus facultades fisicas e intelecluales, al mismo tiempo plantea
problemas de conducta gque implican adaplacidn social, a la vez que sirve para fijar
las funciones recien adquiridas y estimular el crecimiento organico y el proceso de
mielinizacion del sistema nervioso.

El juego es importante como preparatorio para la adquisicion de conceptos, que
sirven de estimulos en los procesos de aprendizaje del nifio. Puede considerarse el
juego, como el camino del proceso del pensamiento.

En su proceso de desarrollo, el nifio va madurando progresivamente, al pasar por
diferentes etapas, como lo ha planteado la psicologia evolutiva, para la cual el juego
es el dinamismo que contribuye al paso de una etapa a oltra.

Las actividades lidicas de los nifios, pueden fomentar o desalentar el desarrollo de
autonomia, espontaneidad, iniciativa; moldear su expresion y con ello, orientar,
preparar al individuo para que participe en las insliluciones y las practicas de su
orden social.
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Carlota Bihler dice "que al juego se debe la formacidén de los conceptos y por lo tanto
la organizacién de la vida mental, y predominic del saber conceptual sobre las
imagenes concretas, la funcion verbal se desarrolla en el nific a la par que su
desarrollo general”,

Asi el juego es sobresaliente entre las tendencias infantiles por que es un placer que
responde a las necesidades de desenvolvimiento, como una fase acliva de
adquisicion de experiencias y como un interés de satisfaccion inmediata.

Puesto que el nifio vive en sociedad, serd siempre miembro de un grupo con
caracleristicas sociales y culturales propias. "El juego de los nifios mantiene viva su
historia cultural y social”,

A medida que el nifioc madura con repetidas experiencias no tarda en desear y exigir
la presencia de otros nifios, para compartir sus juegos. Sirve asi mismo para ayudar
al nific a identificarse con los papeles sociales que debe representar, Los nifios se
entregan a juegos que representan papeles de adullos, con los que han tenido
relaciones y experiencias importantes, vividas y concretas,

Esto se puede explicar en parte por qué el juego dramatico del nifio preescolar, suele
orientarse casi siempre en el sentido de representar escenas domesticas, por ser lo
mas cercano a su vida cotidiana. Mas tarde, los nifios en sus juegos imitan a olras
personas importantes para ellos, por ejemplo hermanes mayores, médicos y otros.
Con sus aclividades recrealivas, el nific aprende a dominarse e identificarse con
diversos papeles sociales y a conocerse a sl mismo y a los demas.

El juego simbdlico funciona también para asimilar y consclidar las experiencias
emocionales del nifio. Cualquier cosa importante que le haya sucedido en la realidad,
queda lergiversado en el juego, pues el nifio no hace ningln esfuerzo por adaptarse
a la realidad. El caracter peculiar del juego de artificio, deriva del caracter peculiar
del proceso intelectual del nifio, en este periodo, su posicion egocéntrica y el caracter
marcadamente intelectual de las imagenes y simbolos que emplea. Durante el
periodo preoperatorio, el jusgo de arlificio se va haciendo progresivamente mas
elaborado y organizado.

(6) AUSUBEL, David P. Movak, Josep D. Psicologia Educativa, un punto de vista
cognoscitivo. México 1983, Editorial Trillas.

(7) DELVAL, Juan. Crecer v pensar, la construccion del conocimiento en la escuela.
Barcelona 1998, Editorial Paidos.

(8) GARDMER, Howard. La mente no escolarizada. Barcelona 1997, Biblioteca del
normalista,

{9) KLAUSMEIER, Herbert J. Goodwin, William. Enciclopedia de Psicologia
Educativa. México 1997. Editorial Oxford University Press Harla.

{10) Universidad Pedagdgica Nacional. El juego. Antologia Basica. México 1995,

{11) Universidad Pedagdgica Macional. El_nifio, desarrollo y  proceso  de

construccidn del conocimiento. Antologia Basica, México 1995,
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ALTERNATIVA

El pericdo que cubre la presente alternativa es durante el lapso de octubre a julio,
comenzando con el ciclo escolar ya que es cuando los alumnos comienzan
adquiriendo habitos. Se pretende ademas, favorecer, la dimension afectiva del
desarrollo del nifio en el aspeclo de cooperacién y participacion ya que al realizar los
juegos y actividades, hay interaccién con companferos de su misma edad, por lo que
ellos, aprenden a relacionarse con su grupo de amigos y a sentirse parte de el, y con
ello se ayuda ademds en la socializacidn del alumno que, al inicio escolar es basico
para su integracion al jardin de nifios. Una manera acertada de llevarlo a cabo es,
fijando la atencién en los intereses lidicos de los alumnos preescolares.

El libro de "Blogues de juegos y aclividades en el desarrollo de los proyectos en el
Jardin de Nifios”. Se utiliza como apoyo en el presente trabajo. El cual hace
referencia al conjunto de juegos y aclividades que al ser realizados favorecen
aspecios del desarrollo del nifio. Los bloques que se contemplan son: Maturaleza,
Psicomotricidad, Lenguaje, Matematicas y Sensibilidad y expresion arlistica.

Olro apoyo importante, es el fichero de juegos, recopilade de materiales
bibliograficos y de otras fuentes, con compafieras educadoras, libros de juegos vy
antologias de juego consultadas. A los cuales se les ha dado variedad, dependiendo
de la motivacion con la que cuenten los alumnos, con el fin de aplicarlos de acuerdo
a las necesidades del grupo. El fichero de juegos se encuentra en los anexos del
Irabajo, se presentan los juegos para aplicarse dentro del aula y otros como
sugerencia para diferentes propdsitos y aprendizajes en los alumnos preescolares.

Por todo lo anterior, con la elaboracién de la presente allernativa, se pretende,
emplear el juego simbdlico, para el aprendizaje significativo, ya que el juego,
constituye el elemento, esencial para que el nific se interese por aprender, y por
conocer todo lo que le rodea, incluyendo a las personas que lo rodean. Esto ayudara
en su desarrollo integral.

Los factores que intervienen en el problema son: alumno, maestro, familia y colectivo
escaolar, principalmente.

= Con respecio al alumno: Con la allernativa de innovacion, se identificaran las
aclividades de mayor inlerés para ellos, tomandolas como referencia, al planear
los juegos, con el fin de que el alumno aproveche las actividades lidicas para
construir aprendizajes significativos,
Respetando los intereses de los nifios y atendiendo las caracterislicas de su
desarrollo, sugiriendo y pidiendo sus opiniones y propuestas al grupo. La
comunicacion docente- alumno es necesaria para que las actividades tengan
continuidad,
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¢+ Maestro: La formacion del educador tiene un papel importante en la aplicacion de
eslrategias educativas. Con respeclo al juego simbolico para el aprendizaje
significativo, se sugiere que el profesor procure mas atencidn a la clase,
preparando las aclividades fijando su interés en el aprendizaje de los alumnos.
Utilizando material didactico y adquiriendo material bibliografico con el tema del
juego, especialmente el juego simbdlico.
Organice su trabajo diario atendiendo el interés grupal.
Investigue nuevas estrategias y actividades novedosas para lograr un ambiente
ameno teniendo presente el propasito del dia.

« Familia: La comunicacidn con la familia, s un elemento necesario en el Jardin
de Nifos, ya que acerca al docente con la realidad del nifio, al conocer su
colidianidad, ademas, el apoyo que ofrecen los padres de familia al plantel es
relevante para el buen aprovechamiento del nifio en las aclividades y evenlos
que se realizan en la escuela, y esto favorece su afectividad.

Es por ello, que se sugiere, involucrar a los padres de familia en el desarrolio de
los proyectos, invitandolos a clases abiertas, con el fin de mantener una relacién
de afecto entre padres e hijos, ayudandolo en su aprendizaje.

+ Colectivo escolar: la relacidon con el colectivo escolar, influye en gran medida en

el desempefio del educador, ya que al tener una buena relacién laboral, el
ambiente es mas propicio para el aprendizaje y favorece el intercambio de ideas
entre docentes, v el comparlir experiencias y saberes, enriquecen la practica
diaria.
Con respecto al colective escolar, es pertinente, solicitar a los compafieros
docenles, por medio de consejos técnicos, profundizar sobre el tema del juego
simbdlico, compartir momentos de la clase de un compafero docente con su
grupo, para observar los aspectos ladicos de la mafiana de trabajo con el fin de
enriquecer la practica propia.

Por medio de las observaciones diarias, llevar un registro de evaluacién cualitativa
periddicamente, tomando en cuenta el comportamiento del nifio, su aprendizaje y
habitos.

En la planeacién diaria, incluir juegos que tengan relacion con el prayecto con el fin
de mantener el interés de los nifios y con ello atender el propdsito que se tenga para
cada dia, favoreciendo el aprendizaje significativo de los alumnos,

El seguimiento del presente proyecto de innovacion se llevard a cabo mediante
registros cualilativos, con el propdsilo de observar los aprendizajes de los nifios
conforme se realizan las actividades lidicas dentro de un espacio especial en la
organizacion del tiempo del proyecto, ya que, independientemente del proyecto que
se desarrolle, los alumnos, presentan actitudes, o comportamientos que es necesario
modificar para un mejor aprovechamiento del tiempo y del aprendizaje en el aula, lo
cual, no excluye lo aprendido en el proyeclo, sino que lo refuerza, y ayuda a
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mantener armonia en el aula. Esto es, en las actividades libres y en el espacio que
se da a los juegos sensoperceptivos que cotidianamente se realizan en el jardin de
nifins. Es en este espacio, que se desarrolla la presente alternativa de innovacién, la
cual se encuentra deniro de lo propuesto por el PEP 92, ya que por medio del juego
el nifio aprende. La presente propuesta de innovacién, es con la posibilidad de
aplicarla en diferentes proyeclos y las actividades se pueden adecuar a la realidad
del aula y las necesidades de los alumnos.

El plan consiste en organizar los juegos, observando las necesidades del grupo,
proponer los aprendizajes que se deseen favorecer en los nifios, elegir la actividad
lidica que se realizara, los recursos necesarios.

Fosteriormente se hace la descripcion de las actividades, en la cual se registran
actiludes de los nifios, y la manera en que se lleva a cabo cada aclividad.

Se presenta un cuadro de registro, en el cual se presenta en forma resumida los
juegos y actividades lidicas, se describe la situacion del grupo v se propone los
aprendizajes y el aspecto del desarrollo a favorecer con dichas aclividades.

En los anexos, se localiza el fichero de juegos, del cual se extraen las actividades
lodicas que se registran en los cuadros de seguimiento.
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REGISTRO DEL PLAN DE SEGUIMIENTO.

A continuacién se presenta un cuadro en el cual se elabora un registro de las
aclividades para cada proposito de aprendizaje, con los cuales se favorecen las
dimensiones del desarrollo del nifio de edad preescolar.

La descripcidn de cada juego, su desarrollo, participacidn de los alumnos y

observaciones, se detalla posteriormente en la descripcion de aclividades.

PROPOSITO
Identificar las partes del

cuerpo ¥y conocer 5us
funciones.

Desarrollar en el nifio la
capacidad de escuchar,

{a los alumnos se les
dificulta escuchar
indicaciones y atender a

sus  compaferos  y
docente).
Integrar al grupo en

acciones de cooperacién
¥ propiciar la convivencia
en el gQrupo.
Favoreciendo las
dimensiones afectiva y
social del desarrollo del
nifo. Simies
Propiciar la
comunicacion enlre
compaferos, que sean
capaces de expresar sus
ideas y hablar de ellos
mismos,

|(Pagina54)

* Habla con tu cuerpo.
* Abejas trabajadoras.
* Sactdelo.

{Pagina 43)

* Al son del tambor,

* Buenos dias maestra

* (Quién toca?

* Puedes adivinar el
sonido.

* Adivina el sonido,

(Pagina 46)

* Titeres
* Calcomanias iguales
* Diversidn con botones

(Pagina 51)

* Juego de compartir
* Hablando con mis
amigos.

RECURSOS
El juego habla con tu cuerpo
puede llevarse a cabo en el
aula y colocar las sillas en
circulo, Para los otros dos se
debe contar con un espacio
amplio

Para estos juegos se requiere
de un espacio amplio, se
puede utilizar instrumentos
musicales si se cuenta con
estos o sustituirlos  con
diferentes objetos.

Se utilizan maleriales como
papel o calcomanias, bolones
o fichas de diferentes colores
y tamaiios

Se pueden llevar a cabo en un
aula, se necesita una pelota o
se puede utilizar periddico
hecho bola, simular teléfonos
con diferentes materiales con
los que cuente el jardin,




PROPOSITO |

Fropiciar la observacion
del entorno del nifo, el
medio ambiente y cuanto
le rodea.

Propiciar la atencidn del
nifio a las indicaciones

Relajar al nifio, después
de las actividades de
educacion fisica, recreo
o cualquier juego activo,

Desarrollar en los nifios
la creatividad

Favorecer las relaciones
de afecto entre los nifios
del grupo,

Propiciar al
compaifierismo enlre los
alumnos del salén.,

* Piensa en azul.
* Igual o diferente.
*Veo, veo.
Yo veo,

* Alto, bajo.
(Pagina 56)

* Un cuento de participa-
cign.

* Sonido o silencio,

* Ordenes sentados

(Pagina 61)

* Los nifios estan
durmiendo

* Mufieca de trapo

* Tiempo de relajarse

(Paginaé4)

* Codos danzarines

* Caminata inusual

* Dar regalos

* Charadas simples

* Adivinanzas

{Pagina 65)

* Cantar por equipos

* Elegir su lugar.

* Fiesta de cumpleaiios
*intercambio de regalos
y tarjetas.

- RECURSOS

Para el juego “piensa en azul,
recortes de revistas y objetos
del aula. Para los demas
jusgos, se realiza en el salén
o patio.

Grabadora, cassette y sillas,

Se realizan en espacios
amplios

Para el primer juego se
necesita una caja de carlén
grande. Para los demds se
pueden realizar en cualquier
espacio amplio.

Globos, pastel, regalos
hechos por los nifios o
compra papel, pegamento,

pintura {para hacer tarjeta)

Favorecer el desarrollo
del pensamiento
matematico en los nifios.

* Puedes adivinar

* El juego de los pares
* Adivina la categoria

* Diversion con canicas

(Pagina 66)

Objetos pequefios, zapatos de
los nifios y canicas. Se
requieren para estos juegos.

|
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DESCRIPCION DE ACTIVIDADES

A continuacién se describe la manera en que se llevaron a cabo las actividades,
como fue la participacidn de los nifios, los recursos que se ulilizaron y los
aprendizajes que se favorecen con cada uno de los juegos que se realizan.

NOMBRE DEL JUEGO: HABLA CON TU CUERFO

PROPOSITO: FAVORECE EL CONOCIMIENTO DEL ESQUEMA CORPORAL Y
LAS FUNCIONES DEL CUERFO.

DESARROLLO:

= Hablar con los nifios de decir "si” y "no”

« Explicarles que van a responder "si” y "no” con diferentes partes del cuerpo

» Practicar decir "si” y "no” con sus brazos, hombros, caderas, dedos de los pies
ete.

» Formular preguntas como: ¢Les gusta la pizza?

» Pedir que respondan con alguna parte del cuerpo.

Este juego es una buena practica para recordar las partes del cuerpo y gjercitar los
musculos.

El juego se desarrolld dentro del salén, se colocaron sillas formando un circulo,
comence preguntando a los nifios: el cuerpo habla? Ellos me contestaron gue no.
Pregunté: ; Los dedos hablan? Me respondieron que no.

Posteriormente movi mi dedo indicande "ne” y pregunité ;Qué dice mi dedo? Me
respondieron "no”. Lo movi indicando "si” y pregunté: ;ahora qué dice?. Contestaron
"si". Les sugeri que a las pregunias que les hiciera, contestaran con la parte del
cuerpo que les indicara, y nos imaginaramos que no tenemos boca, para contestar,
s0lo podemos contestar con las parles del cuerpe gue mencione. Formule preguntas
de la siguiente manera: Me van a contestar “si” o "no” con el pie, ;Lles gustan los
dulces? ;Los juguetes? ;Qué los regaien? Elc.

Los nifios atendieron a la indicacion y al momento de contestar con la parte de su
cuerpo, apretaban la boca, recordando que no podian hablar, sélo mover su cuerpo.

Comprendieron que con movimientos corporales se puaden comunicar, reconocieron
las partes del cuerpo y ejercitaron los misculos,
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MOMBRE DEL JUEGO; ABEJAS TRABAJADORAS

PROPOSITO: FAVORECE EL CONOCIMIENTO DE DIFERENTES PARTES DEL
CUERFO

RECURSOS: UN LUGAR AMPLIO
DESARROLLO:

« Pedir a los nifios que se muevan por el salon diciendo: "Bzz, bzz, bzz", simulando
que son abejas.

« Decir el nombre de una parte del cuerpo,

+ Los nifios se detienen y tocan la parte del cuerpo que se mencione, la del
compafierc con la suya.

El juego se lievod a cabo, dentro del aula, se sugirié a los nifios que se convirtieran en
abejas, pregunté: ;Qué sonido hacen las abejas? ¢ Cdédmo vuelan?

Se les indicd que al momento de decir una parte del cuerpo se delienen y tocan a
algun companero, se ejemplificé con algunos nifios.

Algunos nifiog no quisieron tener contacto con ofre compafiero, se dio la indicacion:
rodilla con rodilla, codo con codo, oreja con oreja, manos con manos etc. Y aungue
conocen las partes del cuerpo, les entusiasmd mas la idea de "ser abejas” que estar
en contacto con olro compafiero.

Ademas del conocimiento del esquema corporal, con el presente juego se favorece la
socializacion del nifio y a ubicarlos en el espacio, ya que al desplazarse por todo el
saldn, deben cuidarse de no chocar con sus compafieros o muebles, ademas en el
aspecto de identidad personal, ya que el nifio reconocid las partes de su cuerpo y las
compard con las del compafiero con quien tuvo contacto.

Sin embargo, fue necesario, repetir el juego, ya que la primera vez que se realizd fue
dificil que los nifios respondieran favorablemente ya que se observd que no estan
acostumbrados a lener contacto con los compafieros.
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NOMBRE DEL JUEGO: SACUDELO
PROPOSITO: DESARROLLAR LA INTEGRACION DEL ESQUEMA CORPORAL
DESARROLLO:

s Hacer que los nifios identifiquen diferentes partes del cuerpo y que las sacudan.
s Pueden sacudir su cabeza, manos, pies, dedos elc.
+ Realizar movimientos coordinando manos y pies por ejemplo.

Este juego, se llevd a cabo dentro de las aclividades de Educacién Fisica, se propicio
en el nifio la imaginacién, ya que se le sugiridé que imaginara que tiene un animalite
en la mano, y debe sacudir ésta para quitarlo, Ahora esta en la cabeza, jsacudan!
Para que se caiga, y asi se fueron mencionando diferentes partes del cuerpo.

Se hizo también la sugerencia que imaginaran una barda enfrente de ellos y la tienen
que firar, pateandola, (para que sacudan las piernas).

De esta manera el nifio desarrolla la imaginacion,, al iempo que realiza la inlegracion
del esquema corporal, también se favorece la ubicacién espacial, ya que al realizar
los movimientos deben cuidar de no golpear a sus compafieros y esla indicacion se
les da en el momento de realizar |a actividad,

En el presente juego se ulilizd un espacio amplio, y la creatividad para propiciar en
los nifios la imaginacidn, También es importante la motivacion que dé el educador a
los alumnos ya de eso depende la buena participacion y el enlusiasmo con que lo
realicen.
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NOMBRE DEL JUEGO: AL SON DEL TAMBOR

PROPOSITO: DESARROLLAR LA CAPACIDAD PARA ESCUCHAR
RECURSOS: UN TAMBOR O PANDERO

DESARROLLO:

+ Tocar un pandero o tambor ritmicamente, pidiendo a los niflos que caminen al
ritmo del tambor.

Toecar el tambor muy lentamente y decirles que caminen muy despacio.
Tocar el tambor rapide y pedirles que caminen muy rapido.

Tocar el tambor fuerte y pedirles que den grandes pasos.

Tocarlo despacio y pedirles que caminen dando pequefios pasos.

Dejar que los nifios se lurnen para tocar el tambor rapido y lentamente, allo y
bajo.

s & & ® @

El presente juego se llevd a cabo dentro del saldn, después de la actividad central
del proyecto, ya que los nifios se encontraban muy inquietos y se escuchaba mucho
ruido en el salon. Para lograr alraer la atencién nuevamenle y propiciar en los nifios
el interés por escuchar, se comenzd tocando el lambor muy lentamente y fuerte,
haciéndoles la indicacion de dar pasos largos y lentos. Posteriormente, se tocé el
tambor rapido y se les indico que deben dar pasos rapidos. Al principio se escuchaba
mucho ruido, ya que los nifies seguian inquietos, poco a peoco se fueron
tranquilizando y de esta manera pudieron escuchar mejor el tambor, ya que se fue
haciendo el sonido mas suave. Los nifios se fueron turnando para tocar cada cual el
tambor. Ya que muchos de ellos quisieron hacerlo,

Con el juego se favorece la capacidad de escucha en el nifio y poder pasar a la
siguiente actividad, con el grupo, ya que estan mas dispuestos a escuchar,

Se necesita un pandero o un tambor para marcar el ritmo de los pasos de los nifios o
en su defeclo dos palos, o algo que golpee, dependiendo de los materiales con los
que cuente el jardin de nifios.

Con este tipo de actividades Iidicas, el nifio se divierle y aprende a escuchar y a fijar

su atencién en el sonido, diferenciar cuando es fuerte, suave, lento y rapido, asi
como el desarrollo de su coordinacion de movimientos.
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NOMBRE DEL JUEGO: BUENOS DIAS MAESTRA

PROPOSITO: DESARROLLAR LA HABILIDAD DE ESCUCHAR

DESARROLLO:

« Escoger un nifio para que sea el maestro

« El nific se coloca delante de los compaiieros dando la espalda a sus compaiieros
L ]

Escoger otro nifio para que diga, "buenos dias maestro”

s Sugerirle que disfrace su voz

« El nifio que hace de maestro responde “buenos dias..." nombrando al nifio que le
hablé.

+ 5i el maestro adivina, continua siendo el maestro. Si no es asi olro ocupara su

lugar.

Durante la mafiana de trabajo dentro de las aclividades de rutina, se encuentran los
jusgos sensoperceptivos, en los cuales se estimulan los sentides, entre ellos el oide,
como es el caso del presente juego. El cual se realizd en este espacio, con el
propdsilo de favorecer la capacidad de escuchar, e identificar la voz de sus
compafieros. Ademas al realizar este juego el nifio asume roles de adullo.

La mayoria de los nifios ya identifica la voz de sus compafieros, aun disfrazandola.

El juego fue del agrade de los nifies, ya que al llegar al jardin después del saludo, les
comenté a los nifios: Yo no soy su maestra, ahora van a tener ofra maestra, jquien
quiere ser maestra o maestro?, algunes nifios levantaren la mane y pasaron al frente,
les dije que adivinaran quien les habla, siguiendo la mecanica del juego, al resto del
grupo le daba risa ver a sus compaferos convertidos en maestros y le hablaban
riendo.

Este juego favorece la capacidad de escuchar en los nifios, ya que los nifios
permilizron que hablara sdlo un compafiero para ver si "el maestro” adivinaba quien
era.

Después de realizar el juego con diferentes nifios, v al ver gue algunos no
adivinaban, fue como los nifios comenzaron a decir el nombre del nifio que hablaba y
fue necesario cambiar de actividad.
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NOMBRE DEL JUEGO: ;QUIEN TOCA?
PROPOSITO: FAVORECER LA HABILIDAD DE ESCUCHAR

DESARROLLO:

= Escoger un nifio para que se esconda
= El nifio debe permanecer detras de una puerta, mesa u ofro lugar dende no
pueda ver al resto de [os nifios
« Recitar el siguiente poema:
Quién toca mi puerta,
Cluien toca mi puerta
Quien toca mi puerta
Soy yo, yo esloy en la puerta
Escoger olro nifio para que conteste “soy yo, yo estoy en la puerta”.
El nific escondido tiene que adivinar quién esta respondiendo.

El presente juego tiene como finalidad desarrollar la capacidad de escuchar, asi
como la identificacién de la voz de sus compafieros, y estimular el sentido del cido.
Al igual que la aclividad anterior se llevd a cabo durante la realizacién del juego
sensoperceplivo, dentro del aula.

Los nifios escucharon con atencion a quien les hablé para adivinar quien era e
identificaron la voz de sus compaferos.

Los nifios que participaron se escondieron delrds de la puerta del saldén. Y el resto

del grupo iba diciendo el poema. Mientras que el nific escondido adivinaba quien le
hablaba.
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NOMBRE DEL JUEGO: ;, PUEDES ADIVINAR EL SONIDO?
PROPOSITO: PRACTICAR LA HABILIDAD DE ESCUCHAR
RECURSOS: INSTRUMENTOS MUSICALES

DESARROLLO:

= Escoger tres o cuatro objetos que emitan sonidos conocidos.

+ Mosltrar a los nifios cada objeto y dejar que escuchen el sonido, Tratar de escoger
cosas que emitan sonidos diferentes.

= Pedir a uni ifio qué éscoja un objelo mienilids los déimas no mirdi 16 que elige

+ El nifio, sacude el objeto y los demds adivinan que objelo estd emitiendo el
sonido. Lo debe hacer en un lugar donde los demés no vean.

+ Jugar hasta que cada nifio haya escogido un objeto.

Este juego se llevd a cabo durante las actividades de musica y movimiento, se
utilizaron los instrumentos musicales con los que cuenta el jardin de nifios. La
mayoria de los nifios quieren utilizar el Xiléfono, les agrada el sonido, al tocarlo, no
se les dificultd identificar el sonido. También se utilizd un pandero, claves, campanas,
crotalos, maracas y giliro.

Se comenzo presentando los instrumentos y permitiendo que los nifios los tocaran y
emilieran sonidos con éstos. Posteriormente, fueron identificande el sonido de cada
instrumento y lo nombraban,

Este juego, favorecid la habilidad para escuchar, y la identificacion de sonidos
musicales. Ya que se ulilizaron instrumentos y los nifios reconocieron los sonidos
que emiten éstos. Ademas, establecieron la diferencia entre sonidos suaves y
fuertes. El presente jusgo se realizd en un espacio amplio, en ¢l salén de misica.



NOMERE DEL JUEGO: ADIVINA EL SONIDO

PROPOSITO: DESARROLLA LA CAPACIDAD DE ESCUCHAR
RECURSOS: UN ESPACIO AMPLIO

DESARROLLO:

Emilir sonidos con sus cuerpos
Hacer que los nifios golpeen el suelo con los pies, truenen loa dedos y chasqueen
la lengua.

» Pedir a un nifio que emita un sonido usando alguna parte de su cuerpo mientras
que los otros se cubren los ojos

+ Los nifios intentan adivinar de qué sonido se trala

s Quien adivine correctamente, hace el siguiente sonido.

Esta actividad se realizé en el espacio de las actividades libres después del recrec ya
que los nifios se encontraban inquietos y hablaban muy fuere, y no parmitian
escuchar a sus compaferos ni a la docente, para continuar con la siguiente aclividad
se realizo el presente juego.

Se hizo la indicacién a los nifios primeramente con las manos, pidiendo a los nifios
que dieran un aplauso, dos, tres, uno, cero. Posteriormente se preguntd a ellos,
LQué olros sonidos se pueden hacer con las manos?, ;Con los pies?, ,Con la
boca?

De esta manera los nifios fueron tranquilizando y se prosiguié a continuar con las
actividades pendientes.

El presente juego, ayuda a favorecer en los nifios la capacidad de escuchar, ya que
muchos de ellos se distraen con facilidad y su atencidn se desvia. Por lo que es
necesario llevar a la practica este fipo de actividades.
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NOMEBRE DEL JUEGO: TITERES
PROPOSITO: DESARROLLAR LA SOCIABILIDAD DEL NINO.

RECURSOS: UN ESPACIO AMPLIO, DONDE LOS NINOS PUEDAN MOVERSE
CON LIBERTAD.

DESARROLLO:

« Pedir alos nifos que escojan una pareja
* Cada nifio mira a su pareja. Un nifio es un titere y hara todo lo que le indique el
titiritero.
e Cantar;
Titiritero: ¢ Titere puedes golpear con los pies, golpear con los pies, golpear con
los pies?
Titere: claro que puedo golpear con los pies, golpear con los pies, golpear con los
pies.
= Repelir, sustituyendo “golpear con los pies” por las siguientes acciones:
Aplaudir
Tocarte la nariz
Rascarte la espalda
Maover los brazos
Saltar.
= Posteriormente, se dard oporlunidad a otra pargja de hacerlo
{también puede realizarse con todos los nifios del grupo, cada cual con su pareja)

El juego se llevd a cabo con todos los nifios del grupo, pero, previamente, se realizé
la demosltracidn con una pareja de nifios, los alumnos se divirlieron mucho ya que se
convirtieron en titeres y se dejaban "manejar” por el titiitero. Posteriormente se hizo
el intercambio, los nifios que eran titeres se convirtizren en fitiriteros y los que fueron
titiriteros fueron titeres.

Esta aclividad Wdica se realizdé durante las aclividades librezs que se lienen
contempladas en el programa de educacidn preescolar.

Se favorecid la socializacion del grupo, ya que los nifios estuvieron en contaclo
directo con sus compafieros v comparlieron los momentos de diversion,
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NOMBRE DEL JUEGO: CALCOMANIAS IGUALES

PROPOSITO: FAVORECER LAS RELACIONES DE AMISTAD CON LOS
COMPARNEROS DEL SALON.

RECURSOS: PAPEL FANTASIA, PAPEL LUSTRE Y CARTULINA

DESARROLLO:

Reunir paras de calcomanias

Entregar una calcomania a cada nifio

Los nifios deben encontrar la calcomania que es igual a la suya

Estos nifnos seran compaiieros ese dia, se ayudaran en las actividades del dia, se
sentaran juntos y haran el lrabajo juntos.

. v B

Para la realizacion de esle juego se ulilizaron recortes de papel fantasia, reuniendo
pares de figuras iguales y ademas con papel lustre y cartulina se hicieron figuras
como corazaones, lunas, flores, efc.

Se les colocd con un seguro como gafete y ellos tenian que encontrar a su pareja, la
mayoria de los nifios lo encontrd pronto, sin embargo, algunes se quedaron parados
sin hacer nada, necesitaron mofivacidn para enconirar a su pareja, indicandoles
nuevamente en qué consistia el juego.

Se llevd a cabo de una manera muy activa, se escucharon muchos gritos por parte
de los nifios que le hablaban a su compafiero cuando lo encontraron,

En el momento en que todos tenian su pareja, los fui ubicando en su lugar para que
realizaran las aclividades del proyecto juntos.

Durante ese dia estuvieron juntos, pero, algunos no lo aceptaban y preferian seguir
con el compafiero de siempre, a ellos me dirgi sugiriendo que le dieran la
oporunidad a ofro nifio de ser su amigo, y de esa manera tendrian més amigos.
Ellos aceptaron, es asi como el juege ayudd para mejorar las relaciones de amistad
de los nifios con sus companeros,
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NOMBRE DEL JUEGO: DIVERSION CON BOTONES

PROPOSITO: FOMENTAR LA COOPERACION DE LOS ALUMNOS CON EL
GRUPO.

RECURSOS: BOTONES DE DIFERENTES TAMARNOS ¥ COLORES (SE FUEDEN
SUSTUTUIR PCR C|BCULUS DE CARTULINA RECORTADCS EN
DIFERENTES TAMANOS.

DESARROLLO:

Guardar botones de varios colores y tamafios en un bote
Decir a los nifios que escojan un botén cada uno

* Pedir a los nifios que comparen los botones para decidir quien tiene el mas
grande

+ ldentificar el siguiente mas grande,

» Hasta llegar al mas pequefio, y entre todos formar una serie.

El presente juego, ademas de fomentar la cooperacion de los nifios con el grupo,
favorece el pensamiento ldgico matematico en el aspecto de seriacion, ya que entre
tados van formando una serie, del mas grande al mas pequeiio.

En esta ocasién se sustituyeron los botones, por circulos de cartulina de diferentes
tamafios, ya que se considerd que los botones son peligrosos para darlos a cada
nifio, por su tamafio y la inquietud de los nifios de introducir las cosas a la boca, Ia
nariz o los oidos,

La actividad se realizé durante el tiempo que se da al juego sensoperceptivo de la
mafiana de trabajo.

A muchos nifios se les dificultd establecer la seriacién de los circulos y se hizo un
ejemplo de seriacién con menos nifies, por Io que se hicieron equipos, cada equipo
con cuatro nifos, de esa manera fue menos complicado para ellos y cada nifio
cooperd con su grupo de comparfieros para hacer la seriacién de las eireulos.
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NOMBRE DEL JUEGO: JUEGO DE COMPARTIR
PROPOSITO: DESARROLLAR LA CAPACIDAD DE EXPRESION
RECURSOS: UN BALON

DESARROLLO:

Que los nifios se sienten formando un circulo
Entregar un balén a uno de los nifios
Explicar a todos gque quien tenga el baldn tendré que contar algo sobre si mismo.
For ejemplo preguntar al nifio que tiene el baldn ¢ Qué le gusla comer?

« Cuando termine de hablar scbre su comida favorila, entrega el balon al siguiente
ning,

+ La tUnica regla es que nadie puede hablar a excepcidn del nifio que tiene el balén

La presente aclividad lidica se llevd a cabo en las aclividades de educacién fisica,
se incluyd el canto de "la bolita™

La bolita la bolita

La bolita viens y va

El gue tenga la bolita

Ese pasara.

Se realizd en el patio e hicieron un circulo, al momento que se cantaba se iba
pasando la pelota, al compafiero del lado dereche uno a uno, hasta terminar de
cantar, quien se quedara con la pelota, le tocd decir algo sobre si mismo.

La participacion de los nifios se llevd a cabo con interés, ya que se les indicod que no
se debia caer la pelota y ellos estuvieron atentos a esto. Pero al momento de que
tenian que hablar de ellos mismos, se quedaban callados, por los que se les hizo
pregunias por ejemple: (Cdmo se llaman tus hermanos? ;Que color te gusta mas?
£LCudles son tus juguetes preferidos? ¢ Tu programa de television preferido? Etc.

Con éste juego, ademas de desarrollar la capacidad de expresion, se favorecid al
nific en cuanto a la dimensidn fisica de su desarrollo, en el aspecto de lateralidad, al
ir pasando la pelota del lado derecho, e ir estableciendo la relacién con el ritmo de la
cancion. Asi como ubicacion temperal ya que al terminar la cancién, el balén ya no
podia seguir de mano en mano.

La mayoria de los nifios logrd expresarse abiertamente, los mas timidos sodlo
respondian a las preguntas que se les hizo,
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NOMBRE DEL JUEGO: HABLANDO CON MIS AMIGOS
PROPOSITO: DESARROLLAR LA CAPACIDAD DE EXPRESION

RECURSOS:TELEFONOS HECHOS CON PERIODICO O EN ESTE CASO SE
PUEDEN USAR MATERIALES DE MADERA O PLASTICO PARA SUSTITUIR LOS
TELEFONOS.

DESARROLLO:

Para este juego, utilizar, dos teléfonos de juguete o imaginarios.

Levantar uno de los auriculares y marcar el nimero telefénico de uno de los nifios
Mientras se marca, decir los nimeros en voz alta para que los nifios escuchen

El nifio al que llamo responde por el otro teléfono

Después de una conversacion corta, decir “hasta luego” y marcar otro nimero.

Durante las actividades libres se llevd a cabo esta actividad, con el fin de favorecer el
desarrolle de la expresion de los nifios, se les sugirid tomaran algin material del
saldn para que fuera su teléfono. La mayoria de los nifies tomaron material de
madera y plastico, otros tomaron pariddico y lo enrcllaron.

Al momento que todos tenian “su teléfono” les asigné un nimero con dos digitos,
por ejemplo: 5-4, haciéndoles la recomendacidn que lo recordaran, porque les iba a
hablar, para platicar con ellos. Los nifios permanecieron atentos al nombrar los
niameros. Y se llevaron a caho las conversaciones con aguellos que recordaron el
naomero que les asigné, ya que algunos lo clvidaron por lo que marcaba otro, para
saber quien lo recordaba,

Se llevd esta mecanica ya que en el centro de trabajo donde laboro, pocos nifios
lienen teléfono.

Durante la llamada, les preguntaba por su familia y les pedia que me platicaran algo.
Algunos nifios lo hicieron olres no, vy el resto del grupo, queria participar en cuanto
notaban que su compafiero no queria hablar.

Esle juego ayuda en el desarrollo de la expresion de los nifios asi como para
favorecer la dimensién afectiva del nifio, en cuento a su aspecto de identidad
personal, cooperacidn y parlicipacion, con lo cual el nific va adquiriendo mayor
seguridad en si mismo, a la vez que aprende a expresarse.
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NOMBRE DEL JUEGO: PIENSA EN AZUL

PROPOSITO: DESARROLLAR EL PODER DE OBSERVACION
RECURSOS: REVISTAS ¥ OBJETOS DEL SALON.
DESARROLLO:

Reunir recortes o folos de cosas que sean del mismo color, por ejemplo azul.
Mostrar las ilustraciones a los nifics y hablar del color azul de cada una de las
mismas.

+ Pedir a los nifios que busquen el azul en su ropa.

* Buscar azul en el salon,

Se sugirié a los nifios que observaran el cielo, y pregunté ;Qué color es?
Posteriormente mostré varios recortes de revistas y pasaron al frante a sefialar lo
gue observaban de color azul. Les pedi salir al patio e hicimos un circulo y
observaran a sus compafieros, pregunié: pouign de ellos tiens alge azul en su ropa?.
Los nifies observaban y comparaban la ropa de sus compaiieros con el color que
vimes en los recortes.

El juego, favorecid el conocimiento del color azul, asi como desarrollar el poder de
observacién en los nifios. Por lo que el mismo juego, puede realizarse con diferentes
colores y favorecer asi, el conocimianto de éslos.

Para lograr el propésito es necesario repetir el juego varias veces con un solo color y
posteriormente con olros,
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NOMBRE DEL JUEGOQ: IGUAL O DIFERENTE
PROPQSITO: MEJORAR LA CAPACIDAD DE OBSERVAR
RECURSOS: EL AULA

DESARROLLO:

+« Elegir una caracteristica que sea comuin a muchos de los nifios y pedir a lodos,
uno a uno, que respondan “si° o "no”

+ Escoger por gjemplo ojos negros
Preguntando a cada nifio ¢/ Tienas ojos negros?
Una vez que todos hayan contestado, pedir a los nifios con ojos negros que se
pangan de pie y al resto del saldn que los aplauda,
Repetir el juego con ojos cafés
Después que todos los nifios hayan tenido la oportunidad de ponerse de pie y ser
aplaudidos, sefialar que algunos ojos son iguales y que olros son diferentes,

La presente actividad lidica ademas de favorecer el desarrollo del poder de
observacidn, ayuda al nifio en su identidad personal, vy a reconocerse y diferenciarse
de los demas ya que al irse indicando caracteristicas de cada uno va observando su
apariencia y su fisico. Ayudandoe de esa manera en su dimension afectiva, vy a
aceplarse como es, reconociéndose diferente de los demas.

El juego, se realizd durante el tiempo que se da al juego sensoperceplivo, de la
mafiana de Irabajo, al llegar al jardin de nifios, antes de comenzar con las
aclividades del proyecto.

Algunos nifios, al principic no respondieron favorablemente, hizo falta que sus
compafieros les dijeran, ya que al preguntarles ; Tienes la piel morena? No sabian
que conteslar y sus companeros respondian por ellos. También a ellos se les sugirié
mirarse al espejo y contestaran, de esta manera fue mejor la paricipacion de los
nifios para esta actividad,
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NOMBRE DEL JUEGO: VEO, VEO
PROPOSITO: DESARROLLAR EL PODER DE OBSERVACION
RECURSOS: OBJETOS VARIADOS DE DIFERENTES COLORES

DESARROLLO:

Iniciar el juego diciendo: “veo, veo™

Los nifios deben preguntar: ¢ Qué vez?

Contestar. "Una cosa”

Los nifios pregunian: ;Qué cosa?

Responder: una cosa maravillosa

Los nifios preguntan: ;de qué color?

Responder: "color...”

Los nifios tienen tres oporfunidades de adivinar el objeto del que se habla
Continuar el juego pidiendo a un nific que inicie la rima

Frobar el juego sustituyendo los colores por formas, nimeros efc.

& @ & & & ©° @ 8 a4 8

El juego ayuda a los nifios a desarrollar su poder de observacion ya que al ver hacia
dénde dirige el maestro la mirada y mencionar el color, €l nifio debe decir
correctamente que objeto esta mirando el maestro. Ademas es una buena forma de
socializar al grupo, ya que todos participan en la aclividad vy el nifio que contesta
primero puede continuar el juego y ser quien pregunte “lo que ve'

Al realizar la actividad, los nifios no mencionaban el objeto del que se hablaba sino
que sdlo decian cualguier cosa, hubo necesidad de explicarles de nueve en lo que
consistia el juego, ademas de ensefiarles previamente la rima para que todo el grupo
la repitiera al momento en que se llevd a cabo la aclividad.



NOMBRE DEL JUEGO: YO VEO
PROPOSITO: EJERCITAR EL PODER DE OBSERVACION:

DESARROLLO:

« Se elige un nifio, para que dirija el juego.

= El nifio comienza el juego diciendo: "yo veo a alguien que... usa una camiga
verde con flores” (por ejemplo)
El resto de los nifios trata de adivinar quien es ese alguien
Quien adivine se convierte en el siguiente dirigente

El presente juego se comenzd pidiendo a los nifios que formaran un circulg,
después, con el canto de pinocho, pasd el nifio que le tacs,

Esle juego es divertido para los preescolares, ya que ellos quieren participar pasando
a dirigir el juego. Sélo que se les dificultd dirigirlo, se quedaban callades, en el centro,
no mencionaban ninguna caraclerislica, solo nombraban al compafiere que miraban.
Huho necesidad de ejemplificar el juego.

Esle juego es similar al anterior, se realiza haciendo participar a todos los nifios. Por
lo que se favorece la socializacion y ta afectividad del! nifie, incluyendo el aspecto de
cooperacion y participacion.

La participacion de los nifios fue buena, sdélo que por momentos se desviaba su
atencidn,
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NOMBRE DEL JUEGO: ALTO, BAJO
PROPOSITO: DESARROLLAR EL PODER DE OBSERVACION

RECURSOS: UN ESPACIO AMPLIO O EL PATIO, OBJETOS ALTOS Y BAJOS
(MESA, LIBRERO, ARBOL, SILLAETC.)

DESARROLLO:

s Los nifios darédn una caminata. Caminaran como enanos y posteriormente como
gigantes (Se pusde hacer con un canto: "somos enanos”)

» Pedir a los nifios que observen qué cosas son mas allas y cuales son mas bajas
que ellos.

= Cada nifio dird qué es mas alto y mas bajo que él.

¢ Pedir a cada nifio que camine hacia el objeto

» Preguntar a los demas si estan de acuerdo.

La presenle aclividad ademas de desarrollar el poder de observacion, permite que el
nific establezca la diferencia entre lo alle y lo bajo, con esto también se esta
desarrollando el pensamiento ldgico matematico, y a su vez favorece la dimension
intelectual del nifio.

Este juego se realizé durante las actividades musicales, se comenzd con el canto
"somos enanos”, se continuo con lo planeado en cuanto a saludo, asso, esquema
corporal v en el juego didactico se realizéd la actividad, sugiriendo a los nifios
primeramente que observaran a sus compafieros y me dijeran quien de ellos es el
més alto o alta, dijeron el nombre de sus compafieros mas altos y posteriormente se
hizo con las cosas del saldn, las mesas, el librero, los muebles etc.

Los nifios establecieron la diferencia entre lo alto y lo bajo, aungue al principio se les
dificulld ya gque se encontraban distraidos e inquielos, se tuvo que recurrr a realizar
el canto "somos gigantes” para que volvieran su atencion a la actividad.
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NOMBRE DEL JUEGO: UN CUENTO DE PARTICIPACION
PROPOSITO: FAVORECER LA CAPACIDAD DE ESCUCHAR
RECURSOS: EL PATIO O UN SITIO AMPLIO

DESARROLLO:

* Pedir a los nifios que observen y escuchen lo que dice y hace y lo vayan
haciendo ellos tambign,

¢ Al decir: caminando tienen que caminar.

Soplando: soplar

Silbando: silbar

Fuerte: tienen que golpear con los pies

Salto: saltar

Corazon: golpear el pecho

Correr: corran en su lugar

Besao: tirar un beso

Decir a los nifios que copien los sonidos y movimientos que se vayan diciendo,
Relatar este cuento:

« Habia una vez dos nifios CAMINANDO hacia la escuela, el viento estaba
SOPLANDO con FUERZA y los nifios comenzaron a CAMINAR més rapido. El
viento SOPLABA entre las hojas, haciéndolas volar y SILBABA entre los arboles.
De repente se escuché un FUERTE ruido y los dos nifios SALTARON y se
abrazaron, sus CORAZONES comenzaron a latir mas rapido y comenzaron a
CORRER, finalmente llegaron a la escuela, se apresuraron a entrar y le dieron un
gran BESO a la maestra.

= Se puede inventar otra historia y utilizar otras palabras.

Este juego les agradd mucho a los nifios, ademas de que ayudd a que ellos
esluvieran atentos a lo que se iba narrando, estuvieron participando, realizando las
acciones que se describieron, ayudd en un momento en que los nifos estaban
cansados de las actividades del dia y se sentian inquietos.

Se recurrio al presente juego, con el fin de tener un momento de esparcimiento a la
vez que los nifos se dividieron, participando y desarrollando la capacidad de
escuchar, ya que eso es lo que hace falta en el grupo, los nifios se distraen
facilmente v no prestan alencion a algunas aclividades por estar distraidos.
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NOMBRE DEL JUEGO: SONIDO O SILENCIO
PROPOSITO: MEJORAR LA CAPACIDAD DE ESCUCHAR
RECURSOS: GRABADORA Y CASSETTE.

DESARROLLO:

= Este juego es una manera divertida de demostrar la diferencia entre el sonido y el
silencio, un concepto imporlante, en la muisica por ejemplo, los descanses
{silencio) son tan importantes como las notas (sonido)

e Pedir a los nifios que caminen de puntitas por el salén, mientras se pone musica y
que se congelen en su lugar cuando ésta se delenga. Demastrar lo que significa
congelarse si s necesario,

« Poner la musica a poco volumen ayuda a que los nifios escuchen con méas
cuidado,

El juego se realizé durante las aclividades de musica y movimiento, el profesor de
musica, apoyd en la realizacién de la actividad, los nifics disfrutaron el juego, se les
explicd de lo que trata, demostrando la manera de como se debian congelar, es
decir, quedarse quietos como estatua. Los nifios lo hicieron y se diviieron, el
profesor de misica, fue bajando el volumen de la mdsica para gue los nifios pusieran
atencién al sonido y con eslo mejorar la capacidad de escuchar,
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NOMBRE DEL JUEGO: ORDENES SENTADOS
PROPOSITO: FAVORECER LA CAPACIDAD DE ESCUCHAR
RECURSOS: SILLAS DEL SALON

DESARROLLO:

Sentar a los nifios formando un circulo

Explicarles que se les va a dar instrucciones

Colocar una silla en medio del circulo

Dar a los nifios varias instrucciones especificas. Por ejemplo: "Todos los que

tengan ropa color rojo, pasen al centro del circulo y caminen alrededor de |a silla

= También se puede identificar a los mifos, describiendo en detalle gue estan
usando. Por ejemplo: "Alguien que tiene vestido azul, con calcetines blancos vy
zapatos café, ven al centro del circulo y camina alrededor de la silla”,

s Hacer este juego sencillo o complicado de acuerdo a las habilidades de los nifios.

* @ @& @

El presente juego desarrolla en los nifios la capacidad de escuchar, ademas de
favorecer la identidad personal de la dimensidn afectiva, asi como la cooperacion y
participacion. Los nifios, al principio estaban muy distraidos y no pasaban al centro a
los que se referia la descripcidn, pasaban al frente solo algunos que no se les
mencionaban, se repitid la indicacién en varias ocasiones con el fin de que los nifios
comprendieran la mecanica, después de muchos intentos se logrd que la mayoria
pasara al centro del circulo.

La actitud que tomaron los nifios fue un poco fria, para este juego.
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NOMEBRE DEL JUEGO: LOS NINOS ESTAN DURMIENDO

PROPOSITO: RELAJAR A LOS NINOS DESPUPUES DE ALGUNA ACTIVIDAD
FISICA.

RECURSOS: ESPACIO AMPLIO

DESARROLLO:

s Los nifios se acuestan en el piso y cubren sus rostros, mientras simulan estar
dormidos. Decir:
“Los nifios estan durmiendo y cuando despierten seran... gatos, automdviles,
plantas creciendo, etc.”

« Los nifios fingen despertarse y ser lo que se ha dicho..

= Efectuarlo varias veces.

¢ Al final del juego decir: “Cuando despierten seran nifios de nuevo”

Este tipo de juegos se lleva a cabo durante la mafiana de trabajo cuando los nifios se
muestran fastidiados o cansados de las actividades, o bien, después de las
aclividades de actividad fisica, que es cuando entran al sal6n muy inquietos, ya que
se quedan con |a idea del movimienle y del ruide y para continuar con las actividades
del proyecto se realizan, asi como al cambiar de una actividad a otra,

Este juego, se realizd en el saldn después de la sesidn de educacion fisica, los nifios
regresaren al salén muy inquistos, para relajarlos y continuar con las actividades del
proyecto se les pidié que simularan dormir, en el primer intento, ellos no atienden,
pero conforme se fue desarrollando el juego, al ver que lns compafieros se
‘convierlen en gatos, perros etc.” El resto del grupo continud con la aclividad, es asi
como el grupo se relajd y fue posible continuar con el resto de las actividades del
proyecto,
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NOMBRE DEL JUEGO: CODOS DANZARINES
PROPOSITO: DESARROLLAR LA IMAGINACION
RECURSOS: UNA CAJA GRANDE, DONDE PUEDA ENTRAR UN NINO

DESARROLLO:

Hacer dos agujeros grandes en los costados de la caja

Un nific se mete en la caja

Decir al nifio que saque sus codos por los agujeros de la caja.

Poner misica o decir al resto de los nifios que canten mientras el que se

encuentra dentro de la caja mueve sus codos al compas de la misica.

» Los nifios lo encuentran muy gracioso y disfrulan viendo los codos moviendose al
compas de la musica.

= Repelir lo anterior con otras partes del cuerpo como pies, manos, cabeza elc.

® @ @ @8

Este juego, se realizd durante las actividades de musica y movimiento, con el
profesor de misica, & tocd la misica para que los nifios que participaron fueran
moviendo sus codos y diferentes partes del cuerpo.

El juego se complementd cuestionandn a los nifios, sobre, qué parte del cuerpo ge
imaginaban que “bailaria”, haciéndoles adivinanzas por ejemplo:

Mes sirve para abrazar y tiene dedos o nos ayuda a desplazarnos de un lado a otro.

Al momento que los nifios adivinaban se procedia a la masica y veian bailar la parle
del cusrpo que decian,

Como se observa, con el presente juego, los nifios desarrollan la imaginacion, asi

mismo se favorece la dimensién intelectual en sus aspectos de creatividad y
lenguaje.
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NOMERE DEL JUEGO: EL JUEGO DE LOS PARES

PROPOSITO: FAVORECER LAS HABILIDADES PARA FORMAR PARES
RECURSOS: ZAPATOS DE LOS NINOS Y UN ESPACIO AMPLIO
DESARROLLO:

Pedir a los nifios que formen un circulo.

Hacer que los nifios se quiten un zapato,

Mezclarlos a fin de separar los pares.

Entregar un zapato a un nifio y pedir que encuantre un par

Una vez que lo encuentre o entregara a su duefio

Esle juego se lorna mas facil a medida que avanza, cuando quedan menos
zapatos para escoger; por lo tanto es conveniente elegir a los nifios que pueden
enconltrar dificil la larea cuando el juego ya se encuentre mas avanzado.

= Se puede hacer pares con olras cosas, aparte de log zapalos, por ejemplo
guantes.

® & @ @ @ @

Se realizd este juego durante las actividades libres de la mafana, los nifios se
divirtieron mucho, al quitarse los zapatos. Se les dijo que se tha a hacer una sopa de
zapatos, al momento que se revolvieron éstos, los nifios reian mucho,

Algunos no querian quitarse los zepatos les dio pena pero entre todos los animaron y
lo hicieron.

El juego, ademas de favorecer las habilidades para formar pares, ayuda en la
aulonomia del nifio, ya que al ponerse los zapatns el nifio lo hizo solo, v se los
amarrd €l mismo, en los casos que no podia, se le pidid a algin compafiero que lo
sabia hacer que ayudara a sus compafieros a amarrarse las agujetas, y asi se
favorecieron también las relaciones de socializacién entre los nifios y de cooperacion
con los demas. Asi mismo se favorece la observacidn,
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Al realizar los juegos sobre el conocimiento del cuerpo humano, la identificacion de
las partes del cuerpo, asi como sus funciones, se observd buena participacidn de los
nifios. Las aclividades se llevaron a cabo con 24 nifios de tercer grado, del total del
grupo, la mayoria, el 83% lograron identificar de manera correcta las parles del
cuerpo humano. De los cuales el 75% expresaron las funciones principales de cada
parte del cuerpo, durante los juegos, ellos hablaron de las funciones del cusrpo, de
las manos, los pies, los ojos, nariz, boca, etc. El resto del grupo, el 17% se
mantuvieran poco interesados en las aclividades, y por este motive, al preguntarles
sobre el tema se encontraban distraidos y no contestaban. La nocién del esquema
corporal esta relacionada con la imagen de si mismo y es indispensable para la
elaboracién de la personalidad y determinante en el proceso de aprendizaje. El nifio
vive su cuerpo en el momento en que se puede identificar con el, expresarse a traves
de él y utilizarlo como medio de contacto.

En este tipo de juegos, lo mas significativo para los nifios es el movimiento y la
actividad, ellos se divierten y disfrulan de correr, representar algin animal,
expresarse corporalmente, dentro del grupo, la mayoria participd de las aclividades.
Por lo que, los menos interesados en las actividades se integraron posleriormente
con el grupo para participar de éslas.

Los juegos para reconocer la integracion corporal que tuvieron mayor exito en los
nifios fueron habla con fu cuerpo y abejas trabajadoras. (Ver gréfica 1)

Con respecto a la capacidad de escuchar, al principio el grupo se desordenaba vy se
dificulld la realizacion de las actividades va que se les pediz que escucharan la
indicacién. Del grupo, el 67% atendid las indicaciones, pero no comprendieron lo
que lenian que hacer, el 33% permanecieron desordenados, distraidos o
desinteresados en los juegos, Por este motivo fue necesario retomar las actividades
e incluir ctras diferentes que respondieran g los intereses del grupo y motivar més a
los nifios para su participacidn, con instrumentos musicales, permitiendo a los nifios
que los manipularan ellos mismos, ésta parte fue lo mas significativo en la realizacidn
de los juegos para escuchar, ya que por medio de tambores, panderos, campanas,
etc. se logro captar mas la atencidn de los nifios, logrando finalmente que el 81% del
grupo participara favorablemente en este tipo de juegos, los cuales ayudan a que los
nifios desarrollen el poder de escucha, la atencién en la mafiana de trebajo, a2
participacion dentro del grupo, asi como los habitos de orden; esto se ve reflejado
en su aprendizaje.

Dentro de los juegos para desarrollar la capacidad de escuchar, los de mayor éxito y
a su vez lograron el objetive planteado fueron: “Al son del tambor”, "Buenos dias
maeslra” y adivina el sonido. (Ver grafica 2)

Durante la realizacion de los juegos de cooperacidn y socializacién, se presentd

dificultad dentre del grupo, debide a que los nifios de edad preescolar son
egocentricos. En el juego, diversion con botones, {odos los nifios querian parlicipar a
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la wez, incluse empujaban a sus compaferos para pasar, se recurrio al
establecimiento reglas o acuerdos de grupo; por ejemploe, * el nific que empuje o
golpee, se ird al final de la fila", el 50% respetd el acuerdo, el otro 50% siguid
empujando y sin respetar su turno. Se realizd la aclividad por equipos insistiendo en
gue deben respetar su furno y participar con su equipo. Posteriormente, de los 24
nifios del grupo, el 79% respondid favorablemente en los juegos, en los que se
propicia la cooperacion y socializacion. El 21%, participd en las actividades pero
colocaban equivocadamente el circulo, sin seguir la seriacion de éstos. Ademés de
favorecer la cooperacion de los nifios v respelar reglas, se trabaja el aprendizaje
légico matematico. Durante |a realizacion de los juegos Titeres y calcomanias iguales
se propicid, la relacién de compafierismo con el grupe, favoreciendo la afeclividad de
los nifios, al relacionarse enitre ellos para la realizacidn de sus aclividades del
proyecto. El 75% de los alumnos se mostrd afectivo con su compafiero de juegos del
dia, al 25% se le dificulld, debido a !a relacidn familiar que tienen, ya que son nifios
timidos y poco expresivos. (Ver grafica 3)

En las aclividades para desarrollar la comunicacién y expresion de los nifios, se
mostraron diverlidos, pero también poco expresives, Todes querian participar, pero
cuando les tocaba su turno, se quedaban callados. Se recurrio a hacerles preguntas
para que respondieran. Sdlo el 5%, se expresd sin necesidad de preguntarles dijeron
su nombre, hablaron de su familia e incluso comentaron alguna experiencia. EI 75%
respondid a las preguntas: ;Como se llaman fus hermanos? ;Oué coler te gusta
mas? ;Cudles son tus jugueles preferidos? ¢ Tu programa de lelevision preferido?.

El 20% tard$ en contestar las preguntas y algunas no las contestd.

Al realizar este tipo de actividades, se estimula a los nifios para que logren expresar
sus ideas y amplien su vocabulario, esto corresponde 2 la dimeansion intelectual del
desarrolio, en el aspeclo de lenguaje, asi mismo, se hace uso de los blogues de
juegos de lenguaje y expresién oral. Al mismo tiempo, se ayuda en |a autoestima del
nifio y en su identidad personal, ya que &l se conoce y es capaz de expresarse frente
a sus compaineros, favoreciendo la dimension afectiva del desarrollo en el aspeclo de
cooperacion y participacién. Lo mas significalive de eslas actividades es que el nifio
se siente importante al hablar de &I, la agrada que le pregunten sohre si mismo y
ocurrid, que a la mayoria de los nifies, ain con su falta de vocabulario, les interesaba
hablar de si mismeos, incluso algunos no dejaban hablar 2 su compafiere y hablaban
al mismo tiempo. {(Ver grafica 4)

Para las aclividades ludicas, cuyo propésito es propiciar la observacion en los nifios;
se ulilizaron recortes, lAminas y materiales visuales. En lamafios grandes y diversos
colores, también se motivo a los nifios a que se observaran ellos mismos, los
matariales del saldn y del entorno en general.  El 90% de los alumnos mostraron
interés en las aclividades en las que se presentaron ldminas e imagenes con colores
vistoses. El 10% permanecid indiferente a las aclividades por ofro tipo de
distracciones, por ejemplo, escuchar a los nifios de otro grupo cantando v jugando
fuera del salon. Con respecto a lz identificacion de colores, por medio de las
aclividades realizadas, el 85% de los nifios logrd identificar los colores vy
relacionarlos con la nafuraleza, por ejemplo el azul con el ciglo, el verde con el pasto
efc. Y con la ropa que llevan. El 25% sélo respondid por imitacién de lo que sus
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compaiieros dijeron. El 80 % de los nifios logrd identificar las caracteristicas que los
diferencian de los demas, por medio del juego "igual o diferente”, el 20% por estar
distraidos, no eslablecieron la diferencia de sus caraclerislicas personales. En
preescolar, el nifio que aprende a cobservar, logra tener una gran capacidad de
aprendizaje, ya que por medio de la vista el nifio capta las imagenes que le ayudan a
percibir el mundo y lo que le rodea. (Ver grafica 5)

Con respecito a la aplicacion de juegos para relajar a los nifios, el aprendizaje
principal y significativo, es que los nifios se ubican en los diferentes mamentos del
dia, adquiriendo el concepto de nociones temporales, ya que con las actividades se
marca un tiempo para descansar, para continuar con ofra actividad, para comenzar
las aclividades o para salir al recreo o a su casa. Asi mismo, toman conciencia de la
importancia que tiene el descanso y relajacidn para su cuerpo. De los 24 alumnos,
22 participaron con interés en las actividades, de ellos 18 lograron relajarse y a la vez
tener conciencia de 12 importancia de descansar para su cuerpo, el resto del grupo, 6
nifios se relajaron mientras durd la actividad lodica y posteriormente continuaron
hablado, moviéndose, v se inquietaron,

Durante la mafiana de trabajo fue necesario retomar las actividades de relajacion, ya
que los nifios, no pueden permanecer mucho tiempo en una actividad y comienzan a
inquietarse o aburrirse. También después de educacidén Fisica y recreo, entran al
salon muy inquieles y para cambiar de ritmo a sus aclividades se requiere de juegos
que los tranquilicen. (Ver grafica 8)

Hablando de desarrollo del nifio, la dimension inteleclual contempla el aspecto
intelectual y a su vez habla de la creatividad, la cual ccupa un lugar importante para
el aprendizaje, ya que al desarrollarla, el alumno establece la relacion con las cosas
que le rodean v desarrolla un pensamiento agil ¥ despierto que, en todoe momento le
ayudara en los aprendizajes cotidianos. Con los juegos para desarrollar en los nifios
la creatividad, mas que desarrollarla, se ohservd, que la ulilizaron, ya2 que se
mostraron muy crealivos e imaginativos. Por medic del lenguaje, los nifios
expresaron lo que se imaginaron. De los nifios del grupo, se observd que el 100%
lienen imaginacién, pero de ellos el 80% es capaz de expresarla sin temor y con
espontaneidad, y el 40 % la expresa con dificultad, ya que ne cusnlan con la
facilidad para hablar frente a sus compafieros, pero con la educadora si lo comenta.
Al utilizar regularmente los juegos de creatividad, se chservd un avance en el grupo,
ya que ascendié del 60% al 92%, esto quiere decir que el grupo mostrd un avance al
lograr plasmar tanto graficamente como gralmente su creatividad e inteligencia. Se
utilizaron juegos en los que el nifio expresd su imaginacién por medio del lenguaje
cral, ademds, las actividades de expresidén grafico plastico para valorer la
imaginacion y la creatividad de los nifios. (Ver gréfica 7)

Un aspecto esencial en la dimensién intelectual del nifio es el pensamiento logico
matemalico, que ya desde que ingresa a preescolar, el nifio cuenta con saberes
sobre matematicas, sabe que tiene una mama un papa, dice uno o dos con los
dedos, cuenta 1,23 etc. Las aclividades lidicas que se realizan en el jardin de nifios,
tienen como propodsito favorecer estos conocimientos y ayudar a que el nifio cuente
con mas elementos para desarrollarse intelectualments en drea de matematicas, por
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medio del juego. En preescolar, se ftrabaja con clasificacion, seriacion vy
correspondencia, ademas se habla de cantidades: mas ¢ mencs. Se observd, que
los nifios, por medio del juego son capaces de comprender las matematicas. Por
ejemplo en "gl juego de los pares”. El 100% de los alumnos se mantuve divertido y
atento al juego. Ya que el hecho de quilarse los zapatos les divirtid. El comparar un
zapato con los otros Iz ayuda a establecer diferencias y semejanzas entre éstos y
formar pares es un elemento importante para clasificar por sus caracleristicas
iguales. Del total del grupe, =l 80% mostrd facilidad para reslizar la actividad, e] 25%
mostré mediana dificultad y al 15% del grupo se le dificultd encontrar pares.
Principalmente porque fueron los primeros alumnos que buscaron pares, en el
momento en que se encontraban los zapatos de todos los alumnos.

En cuanto al conceplo de mas menos, al 91% de los alumnos se les facilitd
diferenciar cual canasta contiene mas y cual menos canicas de las que se mostraron
en la primera parte del juego, el 9% se confundid, y contestd sin estar seguros de lo
que se les preguntd. Para lograr que a todo el grupo se le facilite la identificacion de
las cantidades, se retoma regularmente la actividad, ademas sa la da variedad, tanio
de material como de cantidades, etc.

Con las actividades |0dicas sobre matematicas, se favorecid lambién la autonomia
de los nifios, en el momento en que ellos se pusieron sus zapalos para abrocharlos,
asi como la cooperacidn y parlicipacién con los compafierps que no saben, ya que
los que saben hacerlo, ayudaron a los compafieros que no podian, también se
favorecid la observacidn de los nifios en los jusgos de comparacién mas- menos al
tener que observar los objetos y establecer la comparacion. (Ver grafica 8)

Los regisiros de los resullados de la presenle allernativa se llevaron de manera
cualitativa y continva, tomando en cuenta el plan de seguimienio ubicado en las
paginas 41 y 42 vy las observaciones de dicho regislro. La planeacién del registro de
aplicacién de juegos, para este trabajo consta de tres apartados que son: Propdsifo:
se refiere a los objetivos del dia, lo que el grupo necesitaba en esos momentos, lo
que se propone el docente para lograr en los nifios cierto aprendizaje. Juego o
aclividad. se escribe los juegos que fienen relacién con los propésitos de la semana,
los juegos fueron consultados y recopilados por medio de material bibliogréfico asi
como por intercambio con compafieras educadoras. Recursos: en esle apariado, se
registrd el material necesarioc para la realizacidn de las aclividades y juegos
propuestos. En la planeacién diaria se incluyen las actividades lidicas de acuerdo al
proyecto y se reloman juegos del fichero que se encuenfra en los anexos del
presente proyecto de innovacion, con el fin de relacionarlo con la metodologia de
proyectos.

En la descripcidon de actividades se pudo observar las actifudes de los nifios, el
interés y la manera en que se realizaron los juegos

Estos registros ayudaron para, en su caso, repelir ciertos juegos o cambiarlos, de
acuverdo a las aclitudes de los nifios, con el fin de conlinuar con ofro juego o
retomarlo posteriormente.

Asi, en momentos se observd que se cumplieron los propositos que se plantearon,
perc en olras ocasiones, no se legrd, v fus necesario repelir los juegos e incluir
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otros, para de esta manera, favorecer el aprendizaje significativo, que en el nivel
preescolar se traduce en el desarrollo del nifio tomando en cuenta sus dimensiones

Los parametros de evaluacion para la presente estrategia son flexibles, esto quiere
decir que, los juegos se proponen y planean de acuerdo a los proposilos que el
docenle considera necesarios para el grupo, integrandolos a las actividades del
proyecto, que se da de acuerdo a los intereses de les nifios, no son juegos ya
establecidos para cierta fecha, sino que por medio de las observaciones al grupo y
de acuerdo a las necesidades del aula se van a llevar a cabo cierlos juegos, 5 por
esto, que se han recopilado, e integrado en un fichero, para que ahi se tomen los
mas apropiados a los diferentes momentos del proyectn; ademas de las aclividades
musicales, de educacion fisica o las actividades libres de la mafiana de lrabajo en el
jardin de nifios

Se ha tenido un resultado positivo con los alumnos, tanto en su aprendizaje, como
en la conducta que reflejan. Ya que con los juegos, la mafana de trabajo es mas
amena, y como se estd en constante actividad, ellos permanecen atentos a las
aclividades.

Los jusgos que mas llamaron la atencion de los nifios, son los que se hacen con
materiales variados, como material de construccion, de madera vy plastico, con
juguetes y con toda clase de objelos, con los que los nifios tuvieron contacto, o sea;
los juegos simbdlicos, en los cuales el nifio interactia con materiales y éstos,
representan algo y en los cuales le dan un significado a los objetos. Asi como los
juegos en los que ellos representan roles y en las dramatizacionsas.

Es importante que se tenga presente que, las observaciones que se van registrando
en la descripcién de actividades son un apoyo para conocer las conductas de los
nifios y las necesidades del grupo y de esta manera, se tomen los elementos para
continuar con la realizacion de los juegos simbolicos.
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GRAFICAS DE RESULTADOS

Grafica 1.
Muestra la manera en que se propicio ef aprendizaje de los nifics con respecio a la
integracién del esquema corporal, por medio de los juegos.
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Gréfica 2
Muestra el aprendizaje del grupo con respecto a la capacidad de escuchar por medio
de los juegos
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Gréfica 3
Muestra el avance del grupo en cuanto a su aprendizafe sebre cooperacidn y
socializacion
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Gréafica 4

Muesltra la paricipacidn de los nifios al realizar juegos para esle fin
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Gréfica 6

Muesira la parlicipacién de los nifios con respecto a los juegos de relajacion
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Grégica 7
Muestra las condiciones del grupo en cuanto a creatividad e imaginacion
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Gréfica 8

Muestra la participacién de los niffos con respecto a los juegos sobre matematicas
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CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

Durante la realizacion de la alternativa de innovacion, se observd la manera en que
la préctica decente puede cambiar para el bien, tanto del profesor, como de los
alumnos y comunidad. Cabe mencionar que previo a la aplicacién de la alternativa el
grupo atendido mostraba un comporlamiento agresivo e inquieto. Ademds, se
dificultaba mantener el orden y el control del grupo, por lo que fue dificil conseguir
que algunos alumnos mastraran avances en su aprendizaje.

Con la aplicacién de la propuesta, se logrd que el grupo tuviera avances importantes
en su aprendizaje asi mismo en el desarrollo de los nifios, principalmente en cuanto
a autonomia, socializacion, lenguaje y relaciones logicas.

En el jardin de nifios, la evaluacidn es cualitativa v se realiza por medio de
observaciones en donde se registran los momentos de blisqueda e investigacion, lo
fque mas motivd a log nifios y las conclusiones y logros alecanzados. La evaluacidn se
realiza lomando como base las dimensiones del desarrolio del nifio, cada una de
éstas cuenia con una serie de aspeclos a favorecer en gl alumne, lo cual explica el
aprendizaje de los nifios. Ya sea en el aspecto afectivo, el social, el intelectual o el
fisico, & nifio va desarrollandose integralmente vy a la vez su aprendizaje se ve
favorecido.

En un principio, se fuvo dificultad para la orientacion que se le daria al proyecto de
innovacién ya que las actividades planeadas parecian ajenas a la metedologia de
proyectos. Personalmente se me dificultaba relacionar el juego en el proyeclo con el
propasito y necesidades del grupo, es decir: se ulilizaba el jusgo, como un medio de
entretenimiento, de diversion y en las actividades libres, aungue el juego por si solo
satisface las necesidades de los nifios, ain sin que el docente se lo proponga.
Algunas veces se jugaba sin algun fin o propésito. Por oftro lado, el presente proyecto
de innovacidn no sdlo se refiere a aprendizajes cognitivos, sino a los aspectos de las
dimensiones de desarrollo del nifio.

En un consejo técnico realizado en la supervision de la zona se habld de que en
preescolar no se evallan aprendizajes sino desarrollo del nifio, con el presente
proyecto y su desarrollo, se llegd a la conclusion de que: dimensiones del desarrollo
y aprendizaje significativo, estan intimamente ligados, ya que, para lograr un
desarrollo  integral el niflo pasa por diferentes momentes de aprendizajes
significativos, lo que le va ayudando a crecer v a transformar tanto su conducta como
sus saberes y ello implica un desarrollo en la dimensidn correspondiente; es decir, el
desarrollo explica el aprendizaje. En muchas ocasiones se llegd a observar que no
sdlo se favorece una dimensidn con cierta actividad, sino que un solo juegn puedse
abarcar varias de éstas, logrando con ello favorecer su desarrollo integral.

Se realizaron los juegos planeados, pero al principio el resultado se presentaba

desalentador, porque los nifios ne respendieron favorablemente a las aclividades,
Por lo que se recurrid a la observacion de las compafieras y directora, asi como a
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comentar las situaciones con ellas para saber cual es el error que se liens.
Comprendi que un aspecto que se debe cuidar es la conducta del docente, porque la
manera de expresarse y de conducir al grupo determina el éxito o fracaso de los
propdsitos que se fijan para cada necesidad. El docenle debe ser una persona
entusiasta, entregada a las actividades, ademas de dominarlas, preparar todo con
anticipacién, porque los nifios son muy activos e inquistes y una manera de
aprovechar el tiempo en el jardin de nifios es la correcta planeacién y organizacion
de los juegos asi como de mantener una aclitud prefesional en la docencia, procurar
atencién a la planeacién de las clases y la manera de dirigirse a los nifios con
respeto e interés en sus necesidades. Asi como con caraclter fuerte pero sin efendsr
a los nifos,

Es necesario que el docente tome conciencia de su papel dentro de la educacién
Preescolar, ya que el jardin de nifios es bésico para que el alumno se desarrolle
integralmente v es el docente quien debe encauzar dicho desarrollo, siendo
responsable en su labor, fransformande su practica docente y preparéndose cada dia
profesionalmente, para asi evitar que la profesion docente se devalie. El docente de
Educacion Preescolar debe estar preparado para tratar con los nifios, ya que la edad
preescolar es el momento adecuado para inculcar buenos habitos, valores morales,
socializarlos, ayudarlos a ser mas abierlos, reflexivos v deseosos de investigar por
ellos mismos, pero esto no seria posible sin la adecuada realizacion del juego
simbdlico.

Por medio del juego el nifio va experimentando sensaciones, deseos de explorar,
descubrir, construir, aprender. Lo que el nifio aprende jugande tiene mucho
significado para él, lo que al nifio se le obliga a aprender, serd indtil, porque no le ha
encontrado una aplicacidén en su vida, no ha sido relevante ni interesante, y sino le
interesa, pronto lo desechara y no se podra decir que aprendid, sino que memorizo y
el aprendizaje es ofra cosa; implica un cambio de actitud, una retroalimentacién de lo
que sabe, una adicién o bien, una transformacion de lo que se creia. Existe un refran
fue dice: "lo que bien se aprende, jamas se olvida®, y no se olvida porque se le ha
dado un fin a ese aprendizaje, se le ha dado una utilidad o bien, ha sido tan relevante
que no se puede olvidar.

El 30 de abril (dia del Niiio), en el jardin donde laboro, se realizaron actividades fuera
de la escuela, visitamos varios lugares, entre ellos: la fabrica Barcel, Atlantis en el
Distrito Federal y Burguer King. Al dia siguiente de la visita a la Barcel, los nifios
comentaron lo que més lamé su atencién, ademés los juegos de ese dia estuvieron
relacionados con la visita a la Barcel, muchos nifios formaron un equipo vy con
material de construccidn de madera y plastico, jugaron a construir la fabrica, tomaron
palitos para simular unos tubos, ya que a ellos les llamo la atencidn, realizaron todo
delalladamente, desde la entrada, los autos que vieron, los camiones con los que
reparten los productos, etc. Era la hora de recreo y los nifios prefirieron seguir
jugando en el salen con la magueta que formaron.

Aqui se puede observar, la relevancia que tiene el juego simbdlico en los nifios de
edad preescolar y lo importante que es que los nifios estén interesados en algo, ya
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que ellos volvieron a revivir los momentos del paseo, construyendo la experiencia
que tuvieran,

Por medio del juego simbdlico, el nifio expresa sus vivencias y por eso es necesario
que el docente esté atento a los juegos de los nifios, ya que esto le ayudarg a
conocer mejor sus intereses, para asi llevar a cabo un proyecto adecuado para todo
el grupo;, ofro elemento importante son las actividades libres para conocer Ia
cotidianidad del nifio, las experiencias que tiene, lo que le inquieta, lo anterior con el
fin de lograr ampliar sus aprendizajes o transformarlos positivamente; llevando a
cabo actividades interesantes y divertidas.

Sugiero a los docentes que se trate con respeto a los nifios, valorandolos como lo
gue son: personas, sin abusar de ellos por ser pequefios, ya que esto puedo marcar
su vida enormemente, una mala mirada, una expresion de desprecio, el ignorarlos
cuando hablan, lejos de ayudar a desarrollar la dimensidn afectiva, hace que su
autoestima disminuya, y el nifio aprende que es poco importante, aprende a
valorarse poco; eslos son aprendizajes negativos que no le ayudardn a ser un nifio
sequro de si mismo. Por otro lado, por medio del juego simbdlico el nifie es capaz de
adquirir conocimientos significativos para su  vida fulura, asimismo, para
sociabilizarlos, debemos tomarlo en cuenta, que se integre con sus comparieros, que
comparla experiencias, vivencias e infercambie ideas, déandole fiempo para
conversar con sus compaiiercs. En cuanto a la dimensidn fisica, darle oportunidad
de correr, jugar libremente, en los momentos de educacion fisica, se prede dar
tiempo para que el nifio exprese los ejercicios que desee realizar, dandole
eportunidad para que participe. Para el desarrollo cognitive, se puede hacer uso del
juego en lodo momento, con el fin de tener una clase amena y diverlida, haciendo
que se paren de su lugar, que formen equipos, que cuenten a sus compafieros,
cuanlos faltaron, formarse del mas pequefio al mas allo, correr hacia la derecha,
izquierda, elc.

El jardin de nifios es un espacio para que el nifio aprenda jugando, se desarrolle
integralmente, es necesario abarcar las cualro dimensiones: fisica, cognitiva, afectiva
y social, por medio de actividades lidicas. El educador necesita esforzarse al trabajar
con los padres de familia y concientizarlos de a2 imporlancia que tiene la educacion
preescolar para el desarrollo del nifio,

Los involucrados en el nivel preescolar debemos redoblar esfuerzos, para lograr que
el jardin de nifios sea obligatorio, asi como lo es primaria o secundaria y darles
oportunidad a todos los nifios que aprendan jugandg, ya que adn en la actualidad,
existen miles de nifios que se quedan sin educacién preescolar.
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JUEGOS

JUEGOS PARA LA INTEGRACION DEL ESQUEMA CORPORAL

NOMEBRE DEL JUEGO: HABLA CON TU CUERFO.

+ Hablar con los nifios de decir "si” y "no”.

» Explicar que van a jugar a responder "si” y "no" con diferentes partes del cuerpo.

= Formular pregunias como: ;Les gusta la pizza?. Pedir que respondan con los
codos,

Este juego es una buena practica para recordar las partes del cuerpo y ejercitar los

musculos.

NOMERE DEL JUEGO: ABEJAS TRABAJADORAS.

+ Pedir a los nifios que se muevan por el salén, simulando que son abejas,

¢ Decir el nombre de una parte del cuerpo.

* Los nifios se detienen y tocan la parte del cuerpo mencionada, con la de su
compafiero.

NOMBRE DEL JUEGO: EL MONO VE, EL MONO HACE.

Pedir a los nifios que copien los movimientos que realiza el docente.
Recitar: “El mono ve, el mono hace”.

. P_edir que se paren sobre una cinta y gue muevan sus cuerpos, dejando las
plernas quietas,

» Intenten mover los brazos, cuello, cabeza, boca y caderas.

= Poner misica instrumental, mientras los nifios se mueven,




NOMBRE DEL JUEGO: SACUDELO.

Hacer que los nifios identifiguen diferentes partes del cuerpo y que la sacudan,
Pueden sacudir su cabeza, manos, pies, dedos de los pies, etc.

Este juego de movimiento ayuda a desarrollar la coordinacidn, asi como también
habilidades cognitivas.

NOMBRE DEL JUEGO: ;DONDE QUEDO MI SOMBRA?

Invitar al grupo a mover su cuerpo buscando posiciones diferentes

Con la luz del sol, observar la sombra que proyecta su cuerpo en el piso
invitandolos a transformar sus posiciones.

Elijan una pareja y uno de ellos puede dibujar con gises la sombra del ofro y
viceversa,

Pasar a ver las siluetas dibujadas y luego comentar sobre ellas.

NOMBRE DEL JUEGO: ESTE ES MI CUERFPO

Por medio de cantos inducir al nifio que senale las partes de su cuerpo por
ejemplo: Por parejas, locar a su compafiero, (como espejo)

“Esla es mi cabeza, esta es mi cabezs,

este s mi cuerpo, este es mi cuerpo

estas son mis manos, estas son mis manos

y estos son mis pies, y estos son mis pies”,

NMOMERE DEL JUEGO: CABEZA, HOMBROS

Cantando, invitar a los nifios a que vayan moviendo su cuerpo, como se
menciona.

‘cabeza, hombros rodillas y pies, rodillas y pies

cintura, cadera, moviendo los pies

la frente ojos la boca, nariz, la boca nariz

si estamos contentos podemos reir

ia, ja, ja".
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NOMBRE DEL JUEGO: LA TIA MONICA

Caolocarse formando un circulo

Con el canto: "La tia Ménica” mover las partes del cuerpo mencionadas
“Yo lengo una tia llamada Ménica,

que cuando va al mercado me dice hola la, hola, la.

Asi mueve la cabeza la tia Monica, asi mueve la cabeza, asi, asi, asi”.
Cambiar cabeza por, hombros, cintura, cadera, rodillas, codos, cejas, eltc.
Hacer participar a los nifios, diciendo su nombre en lugar de Ménica.

JUEGOS PARA FAVORECER LA CAPACIDAD DE ESCUCHAR Y LA
ATENCION EN EL NINO

NOMBRE DEL JUEGO: AL SON DEL TAMBOR

* Tocar un pandero o tambor ritmicamente, pidiendo a los nifios que caminen al
ritmo del tambor.

=  Tocar el tambor muy lentamente, indicar que caminen muy lento,

* Tocar el tambor rapido y pedirles que caminen muy réapido. Tocar fuerle y den
pasos grandes. Tocar suave y den pasos pequerios.

+ Que los nifios se turnen para tocar el tambor,

NOMBRE DEL JUEGO: BUENOS DIAS MAESTRA

Escoja a un nifio para que sea el maestro
El se sienta enfrente del salén dando la espalda a sus compaiieros
Escoja a otro compaiiero para que diga "Buenos dias maesiro”. Aliente al nifio
a que disfrace su voz

+ El nifio que hace de maestro responde *Buenos dias...” nombrando al nifio
que habld

« Si el maestro adivina continua siendo el maestro, si no, otro ocupa su lugar.
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NOMBRE DEL JUEGO: ;_,QUIEN TOCAY

E=scoja un nifio para que se esconda detras de la puerta

Decir el siguiente poema: "Quien toca mi puerta, quien toca mi puerta, quien
toca mi puerta. Soy yo, yo estoy en la puerta”

Pedir a olro nifio que conteste: "Soy yo, yo estoy en la puerta”

El nifio escondido tiene que adivinar quién esta respondiendo,

NOMBRE DEL JUEGO: ; PUEDES ADIVINAR EL SONIDO?

Escoger tres o cuatro objelos que emitan sonidos conocidos

Moslrar a los nifios cada objelo y dejar que escuchen el sonido. Escoger
obielos que emitan sonidos diferentes,

Pedir a un nifio que escoja un objeto mientras los demas no miran lo que elije
El nifio sacude el objeto y los demas tienen que adivinar que objeto es.

Jugar hasta que cada nifio haya escogido un objeto.

NOMBRE DEL JUEGO: ADIVINA EL SONIDO

Practiquen hacer sonidos con el cuerpo

Haga que los nifios golpeen el suelo con los pies, truenen los dedos v
chasqueen la lengua,

Fida a un nifio que emita un sonido usando alguna parte de su cuerpo
mientras que los otros se cubren los ojos

Los nifios intentan adivinar de qué sonido se trata

Quien adivine correctamente, hace el siguiente sonido.

NOMEBERE DEL JUEGO: IDENTIFICAR SONIDOS

Grabar con anticipacién cinco sonidos, por ejemplo, un fimbre, un teclado de
computadora, un tambor, risas o susurros.

Poner la cinta para que los nifios escuchen todos los sonidos. Al escuchar
cada sonido, cuestionarlos £ Dénde podrian escuchar este sonido? £ Quién
podria hacer este sonido?. Poner los sonidos juntos para que los escuchen.
Fregunlar si pueden recordar el orden en el gque los escucharon.
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NOMBRE DEL JUEGO: UN CUENTO DE PARTICIPACION

Pedir a los nifios que observen y escuchen lo que dice y hace y lo vayan
haciendo ellos también.

Al decir: caminando tienen que caminar, soplar, silbar, fuerte: golpear fuerte,
saltar, corazén: golpear el pecho, correr, beso; mandar un beso.

Decir a los nifos que copien los sonidos y movimienlos que haga usled.
Relatar el siguiente cuento, y al momento de mencionar las palabras
anteriores deberan realizar los movimientos acordados:

WViento SOPLABA entre las hojas haciéndolas volar y SILBABA entre los
arboles. De repente se escuchd un FUERTE ruido v los dos nifios SALTARON
y se gbrazaron, sus CORAZONES empezaron a latir més répido y
comenzaron a CORRER, finalmente llegaron a la escuela, se apresuraron a
entrar y le dieron un gran beso a la maestra

Se puede inventar otra historia y escoger sus propias palabras.

MOMBRE DEL JUEGO: SONIDO O SILENCIO

Pedir a los nifios que caminen de puntitas por el salén, mientras se pone
misica v que se "congelan en su lugar cuando ésta se detenga. Demostrar lo
que significa congelarse.

Poner la misica a poco volumen ayudara a que los nifios escuchen con mas
cuidado.
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NOMBRE DEL JUEGO: ORDENES SENTADOS

Sentar a los nifios formando un eirculo

Explicar que se les dara instrucciones

Colocar una silla en medio del circulo

Dar a los nifios varias instrucciones especificas, por ejemplo: "todos los que
tengan ropa de color rojo, pasen al centro del circulo y caminen alrededor de
la silla, los que vengan de blanco, etc.




NOMBRE DEL JUEGO: MUGE VACA MUGE.

Los niiios se colocan formando un circulo, y un compafiero en medio, con los
ojos vendados.

Tedos cantan alguna eancién, el nifio del centro detiene la cancion cuando
desee y dice "basta”.

El maesiro toca en la cabeza a ofro nifio, quien dice "muge vaca muje”, el ning
con los ojos vendados intenta adivinar quien esta haciendo los sonidos.

Se pueden emplear ofras frases por gjemplo; "ladra, perro, ladra” etc.

NOMBRE DEL JUEGO: ; QUE ESCUCHAS?

Grabar con anticipacidn a los nifios, la misma oracién, por ejemplo “hoy es un
dia maravilloso o adoro mi escuela”,
Poner la grabacién y que los nifios reconozcan su voz.
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JUEGOS PARA DESARROLLAR LA CQGPERACI&N Y
SOCIALIZACION DE LOS NINOS.

NOMBRE DEL JUEGO: PASA EL BALON

Los nifios van formados uno detras del olro. Entregar el baldn al primer nifio,
quien va pasando el balén por entre las piernas, al que se encuentra detrés.
Cuando el baldn llega al Gitimo nifio, éste comienza a pasarlo hacia delante

por encima de su cabeza,

Cada vez que repitan el juego, los nifios intentan pasar el baldén mas répido.

NOMBRE DEL JUEGO: TITERES

For parejas, un nifio es el titere y hara todo lo que le indique el titiritero.
Cantar: el titiritero: "titere, puedes golpear con los pies, golpear con los pies..."
Titere: “claro que puedo golpear con los pies, golpear con los pies. "

Repetir, sustituyendo "golpear con los pies” por las siguientes acciones:
Aplaudir, tocarte la nariz, rascarte la espalda, mover los brazos, saltar.

NOMBRE DEL JUEGO: CALCOMANAS IGUALES

Relina pares de calcomanias o figuras con papel fanlasia.

Dar una a cada nifio,

Los nifios deben encontrar la calcomania que es igual 2 la suya.

Estos nifios seran compaiieros ese dia, se ayudarén en las actividades, se
acompafiardn, jugarén elc,

NOMBRE DEL JUEGO: DIVERSION CON BOTONES

Guarde botones de varios colores v tamarfios en un bote (se pueden sustituir
por circulos de diferentes tamaiios y colores elaborados con cartén o
cartulina),

Cada nifio escoge un botdn cada uno.

Pida a los nifios que comparen los botones para decidir quien tiene el mas
grande, luego identifiquen el siguiente mas grande etc.

F’ct.rsliilr[urrnanie se pueden sugerir olras clasificaciones, para que los nifios las
intenten.




JUEGOS PARA FAVORECER LA COML{NICACION Y EXPRESION
ORAL EN LOS NINOS

NOMBRE DEL JUEGO: JUEGO DE COMPARTIR

Haga que los nifios se sienten formando un circulo

Entregue un baldn a uno de los nifios, explique a todos que quien tenga el
balén, tendra que contar algo sobre si mismo. Por ejemplo, pregunte al nifio
que tiene el balén cual es su comida favorita

Cuando acabe de hablar, entregue el baldn a otro compafiero

La unica regla es que nadie puede hablar a excepcion del nifio que tiene el
baldn.

MOMBRE DEL JUEGO: HABLANDO CON MIS AMIGOS

Utilice dos teléfonos de juguete o dos teléfonos imaginarios.

Levante uno de los auriculares y marque el ndmero telefénico de uno de los
nifios

Mientras marca, diga los nimeros en voz alta para que los nifios puedan
escucharlo. El nifio al que llamd responde por el otro teléfono.

Después de una conversacion corta diga “hasta luego” y marque otro numero
telefonico.

NOMBRE DEL JUEGO: DESCRIBEME

Acomodados, formando un circulo, los nifios entonan un canto, mientras la
maestra pasa tocando la cabeza de cada nifio.

Al terminar el canlo se detiene la maestra, y al nifio que le esta locando la
cabeza, escoge al compaiiero que desee, para que sea él gquien continte,

Se le hace la aclaracion que en lugar de decir el nombre de su compaiiero lo
describa, por ejemplo; "Escojo a un nifio que traiga un pantalén blanco, suéler
calé, cabelo negro ele....”
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NOMBRE DEL JUEGO: JUGUEMOS A LOS POETAS

Comenta con los nifies el titulo del juego con preguntas como: ;Que es un
poeta?, ;iLos nifios pueden ser poetas?

Platica con los nifios acerca de lo que &5 mirar y lo que es imaginar

Pideles que describan algin objeto, haz hincapié en la accion de describir
Ahora cuéntales que los poetas imaginan y que es como si s pusieran unos
lentes que les permite ver lo que no es.

Para empezar a jugar a los poetas, los nifios hacen sus lentes con materiales
diversos y una vez que los tienen miran los objetos que describieron antes,
pero ahora a través de sus lentes (imaginacion). Si se les dificulta, puedes
gjemplificarlo.

Se escribird en el pizarrdn lo que los nifios imaginan hasta completar una
narracion poética,

Para terminar, leerds un poema de algun autor conocido

NOMBRE DEL JUEGO: FLORECITA,

Se colocan los nifios en circulo

Se canta el siguiente canto: “Florecila ven aqui, ven aqui pronto a bailar, tus
ojitos me dirdn: cdmo te llamas en el jardin, como te llamas en el jardin”,

Al momento de ir cantando se va pasando una pelota de mano en mano a los
nifios

Al terminar el canto en que se quede con la pelota dird su nombre y lo que
quiera platicar, cantar o recitar,
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JUEGOS PARA DESARROLLAR EL PODER DE OBSERVACION Y LA
IDENTIFICACION DE COLORES

MOMBRE DEL JUEGO: MIRA MI MANO

Hable de todos los movimientos que pueden hacer las manos (aplaudir, tronar
los dedos, unir los pufios)

Pedir a los nifios que observen y copien lo que hacen sus manos,

Aplauda varias veces, luego cambie otro movimiento, con movimientos de los
pies y de la boca.

s Una vez que los nifios hayan aprendido el juego deje que uno de ellos lo dirija.

NOMBRE DEL JUEGO: SALTOS DE COLORES

+ Diga a los nifios gue cuando diga "YA™ quiere que toquen tantas cosas de
determinado color que encuentren en el saldn.

+ Dehen saltar, para tocar las cosas
Diga "basta”
Pida a los nifios que digan el nombre de todas las cosas que tocaron del color
que dijo.

= También se realiza esie juego con lexturas, pidiendoles que loguen cosas
suaves por ejemplo.

+ Pregunte a los nifios que comieron en el desayuno, hable de cada alimento y
su color

+ Luego pregunte a los nifios si comieron algo amarillo en el desayuno, compare
los alimentos amarillos del desayuno como huevos, margarina cereal, jugo.

« Luego pregunte si comieron algo blanco en el desayuno. Continde
preguntando sobre otros colores.

* Esle juego ayuda a los nifios a pensar en la apariencia de la comida y
observarla.

NOMBRE DEL JUEGO: CONVIERTETE EN UN COLOR

= Este juego ayuda a los nifios a asociar los colores con seres vivos. Ofrézeales
ideas para actuar, que les ayuden a hacer estas asociaciones.

= Sean una amarilla y zumbante abeja, grufian como un oso negro, coman
algunas cerezas rojas.
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NOMBRE DEL JUEGO: PIENSA EN AZUL

Reuna recortes o fotos de cosas que sean del mismo color, por ejemplo azul,
Mueslre las ilustraciones a los nifios y hable del color azul de cada una de las
mismas.

Pida a los nifios que busquen el azul en su ropa.

Busque azul en el saldn.

& & @&

PALABRAS DE COLORES

ldentifique cosas del salon que sean rojas

Camine alrededor de un circulo y diga: "Lupita, siraes puesto algo rojo?
Lupita mirara su ropa, le dira si liene algo rojo

Estimule a los nifios para que respondan con oraciones completas por
ejemplo: si maestra, mi suéter es rojo.

Pruebe un color diferente todos los dias.

IGUAL Y DIFERENTE

Escoja una caracleristica que sea comin a muchos los nifios y pida a todos |
uno a uno, que respondan “si” o "no”.

Por ejemplo escoja los ojos negros,

Pregunte a cada nifio: ;tienes ojos negros?

Una vez que todos hayan contestado pida a los nifios con ojos negros gue se
pongan de pie y al resto del grupo que los aplauda

Repita el juego con ojos cafés, sefiale que algunos ojos son iguales y otros
diferentes.

¢MNOS PUEDES DECIR?

Recile o cante la siguiente estrofa con la misica de alguna cancién conocida
por los nifios

Mo diga la ultima palabra, para que el nifio no la diga

La cancion dice asi: "nos puedes decir tu color favorito, nos puedes decir tu
color por favor (dinos Bryan)...

Bryan dice su color favorito.
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VEO, VEO

Inicie el juego diciendo: "Veo, veo”

Los nifios responden: 2 Qué ves?

Usted dice: “una cosa”

Los nifios preguntan ¢, Qué cosa?

Usted responde "maravillosa”

Los nifos preguntan ¢ De qué color?

Usted responde “Color..."

Los niilos tienen tres oportunidades para adivinar el objeto que usled ve
Contintie el juego pidiendo a un nifio que inicie la rima

Pruebe el juego sustituyendo los colores por formas, numeros elc,

& @ @ @ @

ENCONTRAR COLORES

Proyecte la luz de una linterna sobre los objetos del salon.

Diga a los nifios que estd buscando algo rojo.

Pidales que digan "Hurra” cuando la linterna encuentre algo rojo.
Repila este juego utilizando diferentes colores.

Pruebe este juego con figuras geométricas.
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DETENERSE CON LA LUZ ROJA

Muestre un papel rojo o tarjeta que sea baslante grande.

Explique que la luz roja de la calle significa que uno debe detenerse
Muestre una tarjeta verde y otra amarilla y explique lo que significan
Forme a los nifios en una hilera

Digales que comiencen a caminar hacia el lado opuesto del salén,
Cuando usted muestre la tarjeta roja, se detienen. La verde, caminan, La
amarilla, esperan.

YO VEO

Se elige a un nifio. Esle nifio comienza el juego diciendo: “Yo veo a alguien
que usa camisa verde con flores”.

El resto de los nifios trata de adivinar quien es ese alguien.

Cluien adivine pasa a dirigir el juego,

Aliente a los nifios a nombrar también otros objetos. Por ejemplo: "Yo veo algo
que esta bajo la pecera.
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ALTO Y BAJO

Dé& una caminala "alta” y otra "baja” por el saldn.

Pida a los nifios que observen qué cosas son mas altas y cudles son méas
bajas que ellos.

Siéntese y deje que cada nifio describa algo que es mas alto o bajo que &l
Pida a cada nifio que camine hacia el objeto

Pregunte a los demas si estan de acuerdo.
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JPUEDES ENCONTRARLO?Y

Cologue cinco objetos sobre una mesa frente a los nifios. Escoja cosas
reconocibles, tales como una crayola, un pincel, etc.

MNombre cada objeto para asegurarse de que todos los nifios sepan sus
nombres

Pida a los nifios que cierren sus ojos mientras usted esconde alguno de los
objetos,

Pidales que le digan cudl es el objeto que falta.

Repita el juego, pero ahora quite dos objetos.

Reacomode los objetos e inicie el juego nuevamente.

LQUE FALTA?

Prepare con anlicipacion varias iluslraciones de objetos conocidos por los
nifics. Recdrielos de revistas, catdlogos o libros viejos.

Corte una parte del objeto, por ejemplo: Un carrito sin una rueda. Un arbol
sin tronco. Una cuchara sin mango. Un animal de peluche sin cola.

Pedira a los nifios que digan qué falta.
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JUEGOS PARA RELAJAR A LOS NINOS

MUNECA DE TRAPO 1

Parense con los pies separados a la misma distancia de sus hombros.

Dejen que sus brazos caigan laxos como los de una mufieca de trapo.
Déblense lentamente por la cintura hasta que las puntas de los dedos toquen
el piso.

Manténgase en esta posicidn por unos segundos e intenten relajarse
totalments.

Lentamente, levantense, sintiendo cada parte del juego a medida que se
endereza; cadera, cintura, espalda y hombros y, finalmente la cabeza.

MURNECA DE TRAPO 2

Fida a los nifios que se acuesten en el piso boca arriba.

Digales que cada vez que diga una parte del cuerpo, deben dejarla floja como
si fuese parte de una mufeca de trapo.

Comience con los dedos de los pies y vaya ascendiendo hasta llegar a la
cabeza.

Aseglrese de incluir 1a boca y los ojos,

Acompaiiar el ejercicio con suave muosica instrumental ayudara al estado de
animo.
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TIEMPO DE RELAJARSE

Enseifie a los nifios técnicas de relajacion que les serviran para toda la vida.
Acuéstense en el piso. Tensen y luego relajen diferentes partes del cuerpo.
Comiencen por los pies y suban hasta la cabeza.

Aseqlrese de recordar todos los misculos faciales, incluyendo a los que
rodean los ojos, el cuello v |a boca.

Cuando hayan terminado, pida a los nifios que se levanten muy lentamente y
que caminen hacia la puerta.

Pruebe este juego con los nifios, ¥ se sorprendera de lo bien que se siente.

RELAJACION ANIMAL
Hable sobre la relajacion y las diferentes maneras de relajarse. Duerma, lea
un libro, escuche musica etc,
Pida a los nifios que nombren diferentes animales. Deje que uno de los nifios
finja ser un perro. Después de que el "perro” haya ladrado un poco, hable de la
manera como se relajan los perros,
Pida al nifio que simule como se relaja un perro (muerde un hueso, duerme).
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SALTA EL PAYASO

Después de tener un momento de actividad, por ejemplo Educacion Fisica,
gjercicios o cualquier otro momento en que los nifios se encuentren muy
ingquietos. Cantar; "Salla salta el payaso, Salta salla sin parar, Salla salta el
payaso. Salla salla, jse cayd!”. Repetir el canto terminando: jse durmid!
Los nifios simulan estar dormidos y se les canta algun arrullo.

CUANDO TENGAS MUCHAS GANAS

Se colocan los nifios en circulo y se les ensefa el canto:

‘Cuando tengas muchas ganas de aplaudir (aplauden), cuando tengas la
razon y no pierdas la ocasion, no te quedes con las ganas de aplaudir”. Se
repite diciendo el lugar de aplaudir, gritar, cantar, patalear, silbar, bailar, llorar,
efc.

Al decir cada accidn los nifios van realizando lo que se va diciendo.

Se puede terminar diciendo, cuando tengas muchas ganas de descansar o
dormir, para que los nifios terminen relajandose.
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JUEGOS PARA ESTIMULAR EL PENSAMIENTO CREATIVO Y LA
IMAGINACION EN LOS NINOS.

MOVIMIENTOS DEL VIENTO

Hable de cémo el viento hace volar muchas cosas. Pida a los nifios que
nombren algunas de las cosas que hace volar el viento,

Haga que los nifios finjan:

Sean hojas y caigan al suelo lentamente.

Sean hojas volando por el patio répidamente.

Sean gotas de lluvia cayendo a la tierra,

Sean plumas arrastradas por el viento.

Sean conns de nisve volando en al viento.

CODOS DANZARINES

Encuentre una caja lo suficientemente grande como para que un nific quepa
en ella. Haga dos agujeros grandes en los costados de la misma.

Un nific se mete en la caja, digale que saque sus codos por los agujeros de la
caja. Ponga musica o pida al resto de los nifios que canten, mientras el que se
encuentra dentro de la caja mueve sus codos al compés de la musica

Repita lo anterior con ofras partes del cuerpo como: pies, manos, cabeza, etc.

UNQ, DOS TRES, FORMA

Este excelente juego de movimientos requiere de mucho pensamiento. Hable
con los nifios de la forma de un circulo

£ Como se podria formar un circulo con el cuerpo?

Si los nifios no ofrecen ideas, muéstreles como acurrucarse formando una
pelota, una manera de formar un circulo.

Ahora hable sobre la forma de un triangulo.

CANCIONES CON TEMA

Fiense en un tema e intente pensar en dos o mas canciones sobre el mismo.
For ejemplo cante dos canciones sobre animales, como “los cochinitos” "el
ratén vaquero”

Divida a los nifios en dos grupos; un grupo canta “los cochinitos™ y cuando
terminan el otro canta “el ratén vaguero”

Esta es una manera divertida de ensayar las canciones que ya saben.
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FINGIR

Pida a los nifios que se acuesten y se quedan muy quietos.

Diga las siguientes palabras: "Abracadabra, veo un oso”.

Explique a los nifios que cuando escuchen el nombre de un animal, pueden
ponerse de pie y fingir que son ese animal.

Cuando los nifios escuchen la palabra “Abracadabra” de nuevo, esa sera su
sefial para volver a acostarse y esperar a que nombre al siguiente animal
Deje que los nifios decidan que animales les gustaria ser,

LOS PAJAROS PUEDEN VOLAR

Diga el nombre de un ave. Pida a los nifios que muevan los brazos como si
fuesen alas.

Diga el nombre de una animal que no pueda volar. Todos dejan de mover los
brazos. Diga el nombre de un ave y todos comienzan a volar nuevamente.
La idea del jusgo es nombrar varios péjaros seguidos y luego nombrar un
animal que no vuele,

Es muy divertido y ademas una manera de enseiiar a escuchar.

CAMINATA INUSUAL

Dé una caminata inusual con los nifios. Comience en un extremo del salén con
todos en una fila recla,

Camine al frente de la hilera, pida a los nifios que imiten sus movimientos.
Comience a caminar y finja que camina por diferentes superficies: camine por
una acera muy caliente, camine por el agua, camine sobre helado, camine
sobre rocas, por la arena.

Cuando llegue al otro extremo pregunte a los nifios si pueden pensar en otras
maneras de caminar de reareso.

DAR REGALOS

Pida a un nifio que pase al frente. Digale que va a darle un regalo. Sin decir
palabra, cologue un anillo imaginario en su dedo.

Pregunte a los nifios si saben cudl es el regalo.
Hable con los nifios de diferentes regalos que les agradaria recibir.
Luego pregunte si alguien desea darle un regalo imaginario a alguien
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CHARADAS SIMPLES

Escoja un tema con el cual los nifios estén familiarizados, por gjemplo cosas
que se hacen en el agua

Como grupo, actuen diferentes cosas que se puedan hacer en el agua, como
nadar, remar, esqui acuatico salpicar y pescar.

Invite a uno de los nifios a que pase al frente del grupo y actie una actividad
cualica,

Aliente a los demas a adivinar qué hace.

ADIVINANZAS

Haga a los nifios adivinanzas sobre ellos mismos. “Estoy pensando en algo de
sus caras que se encuenira debejo de sus ojos”. "Estoy pensando en algo
sobre lo que se ponen los zapatos™

Cuando los nifios se familiaricen con este juego, haga mas dificiles las
adivinanzas. por ejemplo: "Estoy pensando en alguien del saldn que tiene un
broche azul en su cabello™

Aliente a los nifios a que inventes sus propias adivinanzas.

PUEDES IMAGINAR

Finja realizar diferentes actividades, como lanzar un balon, saltar la cuerda,
ponerse botas etc.

Invente varias actividades y realicelas con los nifios

Pida a un nifio por vez que finja hacer algo sin decirle al resto del grupo de
qué se trata,

Cuando el nifio haya terminado, los olros adivinan qué hace,

PONERLES NOMBRE A LAS FOTOGRAFIAS

Recorte fotografias interesantes de las revisias y péguelas en un papel duro.
Muestre una fotografia a los nifios y pongale un titulo, por ejemplo una foto de
algunos nifios jugando a la pelota podria titularse “Cuidado aqui viene el balén
Muestre la siguiente fotografia. Deje que los nifios le pongan titulo

Si no se les ocurre nada, ayldelos

Después de unas cuantas fotos ellos comprenderan el juego y disfrutaran de
usar su imaginacion.
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VARITA MAGICA

Elabore una varita magica enrollande una hoja de papel y pegandola o compre
una. Entregue la varita a un nifio y gue diga: "Abracadabra, cugui, cuqui,
esponchuqui, puedes ser un...

Sefiala a otro nifio y le dice qué ser.

El actia lo que le dice

Sugiera al nific con la varita que por lo general es divertido decirle a alguien
que sea un animal,

ARCILLA MAGICA

Finja que tiene arcilla en las manos, Golpee y amase la arcilla,

Muestre a los nifios qué puede hacer con la arcilla imaginaria: amasarla,
estirarla, aplastarla y lanzarla al aire.

Pase la arcilla a un nifio y alientelo a que haga algo con ella.

Pase la arcilla hasta que todos los nifios hayan jugado con ella.

CAMINATA ORIGINAL

Este es un juego maravilloso para desarrollar las habilidades de pensamiento
De una caminata imaginaria alrededor de la manzana

Pida a los nifios que cierren sus ojos y que se imaginen un lugar parlicular de
la manzana

Pregunte a los nifios los sonidos que escucharian si estuvieran en el parque
A medida que nombren los sonidos, pidales que los imiten.

LOS NINOS ESTAN DURMIENDO

Los nifios se cuestan en el piso y cubren sus rostros, mientras simulan estar
dormidos diga: “Los nifios estan durmiendo y cuando despierien seran. ..
(animales, automdviles, plantas creciendo, etc.)

Los nifios fingen despertarse y ser lo que usted ha dicho,

Efectie el juego varias veces. Al final del juego diga: "Cuando despierten,
seran nifios de nuevo”




CUENTA CONMIGO

Este poema ofrece una manera agradable de ensefiar a contar
Levante tres dedos cada vez que dice uno, dos, tres.

“Tres arafiitas usando coronitas. Cuenlen a la vez: uno, dos, tres”
Tres gatos usando zapalos. .

Tres becerros usando cencerros. ..

Tres camellos peinando su cabello. .

Tres patos blancos sentados en tres bancos. .

. @ @ & & @

TRES SE SIENTAN

Pida a los nifios que se paren en un circulo

Digales que cuenten del uno al tres, uno a uno.

Cada nifio que dice el nimero tres se sienta.

Con los nifios que quedaron de pie, repita la cuenta.
Continué jugando hasta que todos los nifios estén sentados.
Este juego es una buena practica para contar,

TIRAR LOS DADOS

Muestre a los nifios como tirar un par de dados

Deje que cada nifio tire los dados y cuente el nimero de puntos del lado
superior de los mismos,

Cuando todos hayan tirado los dados, juegue nuevamente. Pida al nifio que
cuente el nimero de puntos v que muestre un nimero igual de dedos.

LPUEDES ADIVINAR?

Elabore una lista con los nombres de los nifios en una hoja grande de papel ©
de rotafolio. Lamine el papel y escriba sobre &l con un plumoén para
transparencias, asi podra borrar y cambiar las respuestas.

Ponga a la vista un frasco con dulces, cacahuates, piedras, uvas, elc.
Pregunte a los nifios: /Cuantos dulces hay en el frasco, cacahuates, piedras,
uvas?

A medida que cada nifio va ofreciendo su estimativa, se escribe en su nombre,
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BAILES CON LAS MANOS

Haga un movimiento diferente con las manos para cada nimero. Comience
diciendo "uno” y aplaudiendo, moviendo o sacudiendo su mano.

Diga "dos” v haga un movimiento diferente con la mano.

Comience de nuevo diciendo "uno” y haciendo el movimiento correspondiente
con la mano, luego repita el "dos" y haga el movimiento correspondiente
Dependiendo de la edad de los nifios, deténgase en el dos o continlie
contando.

EL JUEGO DE LOS PARES

Haga que los nifios se quiten los zapatos y los coloquen en medio.
Mezclelos a fin de separar los pares

Entréguele un zapato a un nifio y pidale que encuenire el par.

Una vez que lo haya enconirado, le entrega el par a su duefio.

Este juego se torna mas facil a medida que avanza, cuando quedan menos
zapatos, por lo cual escoja a los nifios que presentan dificultad, cuando el
juego esté mas avanzado. Haga pares con ofras cosas.

@ @ @& @ @

ADIVINA LA CATEGORIA

Para hacer este juego de clasificacion se requiere de un poco de tiempo. Es
mejor hacerlo en un lugar amplio, donde los nifios se puedan mover.
Clasifique a los nifios por un criterio, por ejemplo: los colores.

Los nifios deben averiguar de que criterio se {rala.

Digale a un nifio vestido de rojo que se dirija a una cierta area.

Digale a un nifio vestido de azul que se dirija a un area diferente.

Una vez que todos los nifios estén clasificados, pidales que intenten averiguar
bajo qué criterios fueron separados,

LAPICES

Entregue un lapiz a cada nifio, de preferencia nuevo y al que no se le haya
sacado punta.

Ensefie a sus nifios a usar sus lapices para medir. Camine por el saldn y
sugiera cosas para medir.

Pregunte a los nifios si los objetos son mas pequefios, mas grandes o de la
misma medida que los lapices.

Aliente a los nifios para medir diferente partes de sus cuerpos,

Use libretas, carritos, de juguete u otros objetos para medir.




PATRON DE CUENTAS

Utilice cuentas de dos colores para formar un patrén

Deje que los nifios lo observen mientras forma el patrén en el piso. Por
ejemplo, empiece con un cuenta roja, luego una azul, una roja, otra azul,
repitiendo el mismo patrdn. Una vez que se haya establecido el palron,
pregunte a los nifios qué sigue.

Una vez que hayan comprendido el concepto de un patrén cambielo, dos rojos
dos azules, elc. Haga los patrones cada vez mas dificiles.

FORMAS EN EL AIRE

Haga sentar a los nifios formando un circulo

Dibuje un circulo en el aire con su dedo indice.

Pidales que identifiquen la forma.

Contintie el juego, dibujando un cuadrado y un tridngulo. Pida a los nifios que
dibujen un circulo, un cuadrado y un tridngulo.

Para los nifios mas pequefios, este juego puede ser demasiado abslracto,
Muéstreles un dibujo de la forma primero, luego dibljela en el aire.

DIVERSION CON CANICAS

Consiga dos canastos. ponga una canica en uno y cinco en otro.

Pida a los nifios que miren en los canastos y decidan cual contiene mas
canicas. Vuelva a acomodar las canicas, colocando dos en un canasto y cinco
en &l otro,

Pregunte nuevamente a los nifios cual canasto tiene mas canicas. Continue el
juego aumentando el nimero de canicas del primer canasto y dificultandolo
mas cada vez.

Cuando los nifios ya no estén seguros de cudl canasto contiene més canicas
cuéntelas. Pregunte: cudl es el canasto con menos canicas.

SALTA EL CUADRADO

Recorte varios cuadrados, circulos y tridngulos de varios colores. Coldquelos
en el piso.

Llame a un nifio a la vez, dele una instruccidn precisa. Por ejemplo digale que
salte hacia el circulo rojo, que salte el cuadrado amarillo, etc.

Contintie hasta que cada nifio haya participado.
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MANZANA MATEMATICA

Corte una manzana en dos mitades, muéstrelas a los nifios, refiriéndose a
ellas como mitades.

Cologue juntas ambas mitades para formar una manzana completa,

Separe ambas mitades.

Deje que cada nifio las una.

Es importante que los nifios tengan experiencia practica a fin de que absorban
el concepto.

MEDIR ESPECIAS

Presenle a los nifios el aroma de las especias. Comience con canela, clavos
de clor y nuez moscada. Ponga una pequefia canlidad de cada especia en
pequefios recipientes de vidrio.

Deje que los nifios huelan cada especia. Hable de las diferentes maneras en
las cuales se usan las especias. Muestre a los nifios un juego de cucharas
para medir de diferentes tamaiios. Escoja una especia y mida una cucharada,
media y un cuarto de cucharada sobre un papel. Los nifios veran la diferencia
de las cantidades mas grandes con las mas pequefias

LA PERSONA DE LAS FORMAS

Recorte cuadrados circulos y tridngulos de esponja

Escoja un nifio para que sea “la persona de las formas™,

La “persona de las formas” escoge una figura geométrica, luego se sienta en
el centro del circulo de nifios con los ojos cerrados. Ponga musica
instrumental. Cuando comienza la mdsica los nifios se pasan de unc a ofro la
figura escogida. Cuando la misica de se detiene, quien tenga la figura la
esconde lras la espalda. La persona de las formas tiene que adivinar quien
liene la figura, Cuando adivina correctamente los dos cambian de lugar y el
juego empieza ofra vez,

FEQUENITO

Muestre a los niflos una version grande y otra pequena del mismo objeto, por
ejemplo un balén grande y ofro pequefio, una libreta grande y otra pequeiia.
Deje que los nifios comparen los objetos.

Presente la palabra pequefio.

Muestre a los nifios cosas pequefias, por ejemplo; los muebles de una casa de
mufecas, miniaturas de otra clase, etc.
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

ENTREVISTA A PADRES DE FAMILIA DEL JARDIN DE
NINOS LUIS PASTEUR

PROPOSITO: Con la aplicacién de la presente entrevista se pretende conocer los
puntos de vista de los padres de familia del Jardin de Nifios con respecto al juego en
la escuela para el aprendizaje significativo de los nifos.

Con el fin de elevar la calidad de la Educacién en el nivel Preescolar, le solicitc a
Usted de la manera mas atenta, conlesle las preguntas hechas en la presente
entrevista. Ello ayudard al Educador, para conocer de una manera mas directa la
opinién de los padres de familia sobre el tema del Juego en el Jardin de Nifios para
el aprendizaje significativo de su hijo.

NOMBRE DEL PADRE DE FAMILIA
EDAD OCUPACION

1. ¢Conoce las aclividades que se realizan en el Jardin de Nifios?

2. En su opinién, ;Cuales son las actividades, que tienen mayor importancia en el
Jardin de Nifios?

3. ¢Cuél es su concepto de Juego?

S

. ¢ Considera, bueno o malo jugar en la escuela? Y ¢ Por qué?

o

+Cree que jugando, el nifio puede adquirir conocimientos importantes para la
vida? 4 Por qua?

6. (Considera que el aprendizaje de un nifio es igual si hay de por medio juegos que
sin éslos? ¢, Por qué?

. éJuega usted con su hijo?
. ¢ Cuales son los juegos que realiza con su hijo?

0o =]
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9. ¢ Qué aprende el nifio con los juegos que realiza?

10.;Crea que el nivel Preescolar es basico para el desarrollo de un nifio?
& Por qué?

{GRACIAS POR SU COLABORACION!



ENCUESTA A EDUCADORAS

NOMBERE EDAD
GRADO MAXIMO DE ESTUDIOS
CENTRO DE TRABAJO FECHA,

PROPOSITO: Con la aplicacién de la presente encuesta, se pretende ampliar la
informacion acerca de las actividades l(dicas utilizadas por compafieras educadoras
para favorecer el aprendizaje y desarrollo de los nifios de edad preescolar. Y con ello
enriquecer la practica docente propia.

1.

¢ Como logra que sus alumnos permanezcan interesados en determinado tema o
proyeclo?

&Qué actividades considera de mayor interés para los nifios?

&Cudles son los juegos que ayudan a mantener el interés del nifio en los
proyectos realizados en preescolar?

¢ Como logra a través del juego, que el nifio construya un aprendizaje?

i0e gue manera influyen las actividades lidicas, en el comportamiento del
alumno?

OBSERVACIONES:
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