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INTRODUCCION

El proyecto de innovacion docente tiene como propdsito transformar la practica
educativa a través de la articulacion de documentos tedricos y metodologicos con la
reflexion continua del quehacer cotidiano. Es por ello que en esta investigacion sobre "las
actividades |udicas como método didactico para el aprendizaje del nifio preescolar" se hace
referencia a cada uno de |os aspectos que se consideraron parala solucion del problema.

El primer capitulo denominado como e Diagnostico consta de un Planteamiento el
cual, da una vision del problema, sus antecedentes, la forma en que se manifiesta en €
momento en gque se ha identificado y laformulacién del problema en forma de pregunta; en
segundo lugar esta la Justificacion, a través de ella podemos ver cuales son las causas por
las que se llevo acabo esta investigacion, € ¢por qué? y ¢para qué? , asi como los
beneficios que aportard; como tercer punto esta la Delimitacidn en la que se destacan datos
especificos del problema, el aspecto espacia y tempora en que se lleva cabo este estudio,
las consideraciones de orden metodol gico, las variablesy la hipotesis. A continuacion esta
la Contextualizacion que hace referencia a los factores geogréficos, historicos, culturales,
educativos, econdmicos, politicos, etc. que se relacionan con € problema -objeto de
estudio. Seguidamente la Conceptuaizacion muestra e punto de vista de otros
investigadores que han realizado estudios con respecto a problema planteado en este
proyecto. Por ultimo la Interpretacion de resultados implica una evaluacion profunda de
como se manifiesta la problematica en la realidad actual, considerando |os datos obtenidos
de la aplicacion de los instrumentos de investigacion. A través de ésta se obtienen datos de
manera cualitativa y cuantitativa. EI segundo capitulo es la Alternativa de Innovacion, la
cual construye el profesor o profesores -alumnos con € colectivo escolar, para integrar €
apartado proposito del proyecto, a fin de darle respuesta a problema docente. Consta de
tres apartados. a) Propdsito: son las metas concretas a alcanzar con la aternativa puede ser
corto o mediano plazo y estan acordes con el problema y la aternativa que se esta
concibiendo. b) Fundamentacion tedrica y préctica busca y desarrolla respuestas
educativas a problema docente teniendo bien claros los propositos y metas a lograr. Se

siguen dos caminos, €l de la teoriay €l de la practica. c) Planificacion: se especifica la



factibilidad de alternativas, se mencionan las condiciones, la limitacion de la accion, los
recursos disponibles, el animo del colectivo escolar, las expectativas, etc. Posteriormente se
presenta un plan de trabajo donde se organizan de manera coherente las acciones que se
aplicaran en la accion educativa con el fin de solucionar €l problema del docente.

El tercer capitulo contiene la Aplicacion de la aternativa y gecucion del plan de
trabajo en e que se elabora la novela escolar, haciendo una descripcién de las acciones
desarrolladas en e ambito de la préctica docente donde se identifica €l problema; en la
consecucion de este proposito se comenta como se aplico cada accion; e orden que se
siguio, los obstacul os que se presentaron y cOmo se resolvieron.

En la evaluacidon cudlitativa y la cuantitativa de la aternativa se describen los
propésitos alcanzados, especificando el éxito de cada accion, se menciona si la planeacién
formulada, los juegos y |os procesos fueron modificados, asi como los resultados finales.

El tipo de proyecto en € que se inserta el problema de "las actividades |tdicas como
método didactico en e nivel preescolar” es e de Intervencion Pedagdgica porque
comprende los problemas centrados en la transmision y apropiacion de contenidos

escolares.



CAPITULOI
DIAGNOSTICO

"L a palabra diagnostico proviene de dos vocablos griegos; dia que significaatravesy
gnéstico: Conocer.

El diagnostico pedagdgico no se refiere a estudio de casos particulares de nifios con
problemas, sino a andlisis de la problematica significativa que se esta dando en la préactica
docente de uno, o algunos grupos escolares de la escuela 0 zona escolar de laregion; es la
herramienta de que se valen los profesores y € colectivo escolar, para obtener mejores
frutos en las acciones docentes. Se trata de seguir todo un proceso de investigacion para
analizar €l origen, desarrollo y perspectivas de los conflictos, dificultades o contrariedades
que se presentan.

Ademas, se caracteriza como pedagoégico, por examinar la problemética docente en
sus diversas dimensiones, a fin de procurar comprenderla de manera integral y en su
complgjidad. La intencion de éste es evitar que los profesionales de la educacion actien a
ciegas, sin conocer la situacion escolar. Actuar sin conocer es actuar irresponsablemente”.*

El diagndstico del problema que se presenta en e aula se determina por medio del
andlisis y de la observacion ya que los aumnos de segundo afio de preescolar muestran
poco interés en las actividades que se desarrollan durante las labores docentes en las
diversas areas. Esto es preocupante porque aln dando explicaciones, g emplos, material y
realizando las actividades los nifios siguen manifestando cansancio, suefio, inquietud,
aburrimiento, apatia, indisciplina, etc.

Durante laclasey a final de ésta se hacen preguntas relacionadas a tema que se esta
tratando y no responden, los educandos siguen mostrandose poco interesados y se puede
ver que la asimilacion de contenidos es poca. Es por ello gue partiendo de lo observado se
trata de indagar sobre dicha problematica para tener conciencia del estado que guarda la
situacion escolar de los alumnos con el objetivo de seguirla estudiando y buscarle solucion

de acuerdo a las condiciones propias del docente.

! Arias Ochoa Marcos Daniel. El diagnostico pedagégico. México, UPN-SEP, 1992. P4g. 41



1.1 Planteamiento del problema

El juego es una actividad bésica en la educacion de la nifiez, estéd profundamente
involucrada en el proceso de socializacion; existe, por lo tanto, una relacion estrecha entre
el juego y € desarrollo social. Es importante sefialar que todo juego social esta sujeto a
reglas; alin los sencillos que se llevan a cabo entre padres e hijos, por |o que la educacién
preescolar es quien constituye uno de los primeros peldafios en el sistema educativo. Por
otra parte, s bien e juego es una estrategia central que organiza y dirige las actividades
propuestas en los planes 'y programas del nivel preescolar, se ha constatado que a docente
no se le proporcionan |os instrumentos que le permitan conocer con precision €l nivel social
y cognoscitivo que esta desarrollando €l pequefio en su actividad ladica, ni mucho menos
como interpretar y potenciar formas mas complegjas de interaccion social. ES necesario
sefidlar que aun cuando €l juego es una actividad basica en la educacion preescolar ha
recibido por lo general un tratamiento superficial.

Se sabe que € entorno influye de maneraimportante en lo que se refiere a desarrollo
del juego en los nifios, efecto que a su vez repercute en la construccion e incorporacion de
comportamientos sociales. Los nifios aprenden actitudes y habilidades requeridas por €
juego de los padres, hermanos u otros nifios con los que tiene contacto, pero los
progenitores y compafieros pueden igualmente desalentar algunos juegos y reforzar otros.
Una de las principales tareas de las actividades |Udicas es la de explicar y potenciar las
actividades, los valores, los conocimientos, la participacion, interpretacion e interrelacion
gue capaciten a nifio para desempefiarse exitosamente en su contexto social. Este proceso
conocido como socializacion utiliza muchas de las energias de | os nifios durante |os afios de
educacion preescolar y primaria. Durante ese periodo ellos aprenden habilidades las cuales
le permiten comunicarse y relacionarse con otras personas; desarrollan la habilidad de
resolver problemas sociales y controlar comportamientos impulsivos y agresivos. Estas
destrezas sociales requieren de habilidades para tomar en consideracién y comprender los
pensamientos y emaociones de |as otras personas y, por supuesto, ver las cosas desde la otra
perspectiva. Sin embargo es importante hacer un deslinde de las observaciones cotidianas
en las que lo primordial se mezcla con lo secundario, las conjeturas y suposiciones se

equiparan con hechos reales. Por ello quienes de una u otra manera atienden a nifios,



necesitan contar con elementos tedricos e instrumentos confiables que le permitan conocer,
comprender y valorar la imporlancia de las actividades ludicas en € desarrollo de los
infantes.

En relacion alo anterior se ha observado que en la préactica docente que se realiza en
el jardin unitario "NINOS HEROES" en la Rancheria Parrilla 4ta. Seccion, municipio del
Centro, Tabasco; algunos de los alumnos muestran poco interés en e desarrollo de las
actividades que se llevan acabo dentro y fuera del saldn de clase correspondiente a las
distintas areas, esto preocupa de manera significativa porque a pesar de las explicaciones y
los gercicios desarrollados, los nifios siguen manifestandose poco interesados ademas de
que €l nivel de asimilacion de los contenidos escolares es muy débil.

Esto se ha constatado durante laclase y a final de ésta, cuando se les pregunta sobre
lo tratado no responden, a contrario, muestran actitud de aburrimiento, suefio, apatia,
cansancio, inquietud e indisciplina, etc.

Algunos nifios ni siquiera cuentan con sus materiales de trabgjo, cuando se les
cuestiona al respecto, ellos responden que se les olvidd o que su mamano selosmetié en la
mochila; ante estas situaciones se busca solucionar momentaneamente el problema,
consiguiéndoles materia de trabajo, pero ni asi, os nifios se ponen a trabajar y cuando 1o
hacen los resultados cognoscitivos no son muy buenos debido a la falta de atencidn a las
indicaciones previas.

Se han aplicado diversas actividades esperando que los alumnos cambien de actitud
pero no se consigue del todo, probablemente este problema tenga su origen en el contexto
social inmediato y familiar en € que se desenvuelven, aspectos que se tendran que analizar
einvestigar ampliamente.

Entre las acciones que se han aplicado en €l trabajo cotidiano estan la de favorecer la
motivacion, € interés y la integracion de los alumnos; se destaca el empleo de diversas
actividades ludicas las cuales han propiciado que los nifios se interesen més en |os trabajos
escolares, sin embargo, cuando se concluye con éstas, ocurre el efecto contrario: se enojan
porque quieren seguir jugando lo cual conduce a buscar estrategias ludicas bien disefiadas
para desarrollar los contenidos escolares y concluir adecuadamente |os juegos sin despertar
en |os alumnos sentimientos de inconformidad o frustracion.

Precisamente lo anterior da la pauta para responder, mediante un proceso



metodol 6gico, la siguiente interrogante:

¢De gqué manera las actividades ludicas pueden favorecer el aprendizaje de los
alumnos de 2° grado de preescolar de la escuela "Nifios Héroes" ubicada en parrilla 4°
seccion de Villahermosa, Tab. En €l periodo escolar 2003- 2004?

1.2 Justificacion

El nifio de nivel preescolar es un ser en desarrollo que presenta caracteristicas fisicas,
psicologicas y sociales propias, su personalidad se encuentra en proceso de construccion,
posee una historia individual y social, producto de las relaciones que establece con su
familiay miembros de la comunidad en que vive, por lo que la educacién que recibe en la
escuela debe ser sustentada en metodologias y enfoques tedricos apropiados para favorecer
el desarrollo integral de sus capacidadesy potencialidades.

Siendo €l nifio activo por naturaleza y teniendo € nivel preescolar como objetivo
basico la socializacion de éste; es importante que las educadoras empleen estrategias
didacticas innovadoras y dinamicas para crear un ambiente de confianza que facilite €
desarrollo de las dimensiones afectiva, social, intelectual y fisica relativos a esta etapa
educativa.

Sin embargo en nuestro Sistema Educativo Nacional es comin que los docentes no se
preocupen por planear su trabgjo bajo perspectivas innovadoras sino todo o contrario,
desarrollan su labor bajo un esquema tradicionalista propiciando un aprendizaje mecanico
en vez de significativo; a respecto no hay nada més tedioso en el nivel preescolar que
trabgjar con esta perspectiva rutinaria y mecanicista. El nifio siendo activo e inventivo, lo
que desea son espacios donde se le permita aplicar esa energia de que esta dotado, su
objetivo es jugar y no tomar demasiado en serio todas las reglas y recomendaciones de su
maestro, de ahi que € educador tenga que ser mucho mas creativo para disefiar actividades
gue, a mismo tiempo que promueven ladiversion y el entretenimiento, desarrollen también
aprendizajesy lainteriorizacion de valoresy reglas.

En este sentido "€ juego tiene un gran significado como método didéactico en este
nivel educativo, ya que se asocia a una infinidad de conceptos y valoraciones, en e se

encasillan distintas funciones: es un medio pararesolver conflictos, o un espacio paralograr



objetivos escolares, se asocia a la diversion a desarrollo de habilidades sociales 0 a una
manera de ocupar € ocio".?

Diversos tedricos, investigadores y educadores reconocen a juego como un
procedimiento importante para e desarrollo infantil, entre estos las contribuciones mas
relevantes derivan de la psicologia evolutiva, destacando los trabajos de J. Piaget, L.S.
Vigotsky, J.S. Brunner y S. Freud.

Muchos de los estudios sobre el juego en las dos Ultimas décadas refuerzan las
contribuciones y afirmaciones mencionadas. Sin embargo paralelamente a estas posiciones
a favor del juego como método didactico, esta también la postura de tedricos, docentes
tradicionalistas y padres de familia quienes opinan gque €l juego es una pérdida de tiempo y
no constituye un tema serio susceptible de investigacion.

No obstante estos planteamientos en contra y los estudios realizados sobre el tema
destacan o siguiente:

Desde un punto de vista psicoanalitico el juego se basa en €l principio del placer ya
gue cuando jugamos buscamos la satisfacciéon de una necesidad en € mundo real. En €
juego como en el suefio todo es posible, se logra la transformacion de lo pasivo en activo,
desplazamos a exterior todos nuestros miedos, nuestras angustias internas para llegar a
dominarlas con la accion. Siguiendo con este mismo enfoque, € juego es un paso previo
paralasocializacion seriay objetivaen el plano real.

La actividad ludica permite a nifio repetir tantas situaciones que en la vida rea no
podrian repetirse. De acuerdo con Anna Freud € nifio evoluciona a través del juego desde
el egocentrismo hasta el comparierismo, el juego es desde temprano, la primera forma de
aprendizaje. A través de éste e nifio explora su cuerpo, se relaciona con sus padres y €
mundo que lo rodea, ademés permite e desarrollo del lenguagjey laldgica.

Es en la practica docente donde he podido constatar o anterior, se ha observado
durante la labor educativa que, cuando los nifios llevan acabo sus actividades |udicas.
Durante la hora del receso, actlan sin limitaciones ya que no hay quién les imponga u
obligue a readlizarlas, se divierlen, afianzan lazos afectivos, se integran como comparieros
de grupo, €tc.

Durante clases también se han identificado los beneficios que proporciona la

2 Cabrera Angulo Antonio. El Juego de Educacion Preescolar. 12 Edicién. Pag. 3



aplicacion de este tipo de actividades: € nifio interioriza e mundo exterior y se apropia de
é, lo transforma ayudandolo en su desarrollo personal, en su vida futura y constituye un
medio paramejorar lainteligencia

"Bruner afirma que es posible ensefiar cualquier cosa aun nifio siempre y cuando se
haga en su propio lenguaje, por gemplo, si se ensefia a los nifios con palabras rebuscadas
gue ellos no comprenden ni entienden porque no son las que utilizan en su vida cotidiana,
sblo conseguiremos que ellos memoricen sin atribuirles ninguin significado, ninguin sentido
y sin percibir |as relaciones del contenido".®

"Sin embargo, si se ensefia a nifio de manera contraria se lograra un entrenamiento
temprano y riguroso en las operaciones bésicas y las ciencias, esto permitira que €
aprendizaje sea més f&cil y significativo".* En Consecuencia el estudio sobre el juego como
método didactico es de gran trascendencia ya que la investigacion sobre éste, permitira
tener un conocimiento mas amplio sobre las ventajas educativas que reporta y la manera
apropiada de aplicarlo sobre todo en este nivel educativo, €l preescolar.

El proposito central de esta investigacion es conocer los distintas aplicaciones del
juego en e ambito escolar, la clasificacion de los juegos, qué tipo de juegos favorecen
determinadas habilidades, como debe ser la intervencion docente en e desarrollo de las
actividades ludicas, como se puede favorecer |a participacion activa del nifio en su proceso
de aprendizaje y sobre todo cémo lograr aprendizajes significativos.

S a fina de la presente investigacion se puede contar con las respuestas a las
anteriores inquietudes, se podra entonces tener en cuenta las herramientas necesarias para
promover en los alumnos los conocimientos escolares basicos programados para este nivel
educativo, de esta manera €llos se enfrentaran con mayor seguridad a los retos que le
plantearan |os siguientes grados escolares.

Asimismo |os resultados que se obtengan con este estudio, permitiran el desarrollo de
clases activas, entretenidas y significativas, apoyando ademas € trabajo docente de los
compafieros maestros y adquiriendo mayor conocimiento sobre el tema lo cual redundard

en la transformacion constante de nuestra préctica docente.

3 Jerome Bruner. Juego Pensamiento y lenguaje. 12 Edicién, Pag. 113.
*Ibid.,P.114




1.3. Delimitacion

El problema relacionado con las limitaciones en e desarrollo del aprendizaje
significativo de los nifios de nivel preescolar, se ubica en la escuela "Nifios Héroes' en la
localidad de Parrilla, Cuarta Secc. de Villahermosa, Tabasco. El problema se manifiesta en
10 alumnos del segundo afio de preescolar, entre ellos 6 nifias y 4 nifios; cuyas edades
fluctlian entre cuatro y cinco afios. El grupo esta conformado por 28 alumnos.

Los alumnos mencionados tienen problemas para manifestar atencion e interés en e
desarrollo de los contenidos escolares, se muestran apéaticos a aprender y son poco
sociables, a respecto se cree que las actividades |Gdicas vienen a ser una respuesta a este
problema, por ello se pretende disefiar estrategias y metodologias didacticas que impacten
directamente en | os procesos educativos de apropiacion del conoci miento.

Con base en las caracteristicas del problema de investigacion, € tipo de proyecto a
realizar es de "intervencion pedagogica, porque comprende los problemas centrados en la
transmision y apropiacion de contenidos escolares en e grupo de preescolar. Este es de
orden tedrico metodologico, se fundamente en la necesidad de construccion de
metodol ogias didacticas que impacten directamente en los procesos de apropiacion de los
conocimientos en el salén de clases'.”

De acuerdo con las caracteristicas de este estudio, "€l tipo de metodologia a utilizar
sera € de la investigacion -accion ya que ésta favorece la transformacion de la préctica
docente; en vez de generar conocimientos, a la vez que la perfecciona mediante €
desarrollo de las capacidades de discriminacion y de juicio del profesional en situaciones
concretas, complejas y humanas'.®

"El paradigma que fundamenta este tipo de investigaciéon es el critico dialéctico,
porque permite analizar la practica del profesor de igual manera razonar sobre las acciones
gue se estan realizando en el salon de clasesy asi poder transformar e ambiente educativo.
La tarea de una ciencia educativa critica no puede divorciarse de las realidades précticas
escolares”.’

De acuerdo con la pregunta central de la investigacion: la variable independiente a analizar

® Mecanismo. Procesos y Estrategias de Titulacion. Licenciatura en Educacion UPN, Plan, 94. Pég.
® John Elliott, El Cambio Educativo Desde la Investigacion Accién. Madrid, Morata, 1991. Pag. 35
"Wilfred Carr y Stephen Kemmis. Teoria critica de la ensefianza. Barcelona, Martinez Roca. 1988, P4g. 29.




son las actividades ludicas, la cudl se conceptualiza como €l efecto y la dependiente es €
aprendizaje misma que se entiende como la causa.

Con base a lo anterior, la hipétesis que se pretende comprobar es la siguiente: "Los
nifios de segundo grado de preescolar aprenden mejor mediante las actividades |udicas’.

De acuerdo con las caracteristicas del proyecto de intervencion pedagogica, € tiempo
gue durara e estudio es de un aho, en virtud de que la duracién de un periodo escolar
abarca este tiempo y porque ademas este tiempo es necesario para poder identificar un

problema docente y posteriormente poner en practica las soluciones apropiadas al mismo.

1.4 Contextualizacion

El problema tratado en esta investigacion, es € de las actividades ludicas como
método didactico para el aprendizaje, el cua se presenta en los alumnos de una comunidad
rural del estado de Tabasco, perteneciente al municipio del centro.

El territorio de Tabasco constituye una llanura baja y pantanosa, recorrida por los
recursos divagantes de los Rios Grijalva, Usumacinta y sus tributarios. El estado de
Tabasco se halla situado en € Sureste de México. Estd bordeado por €l Estado de
Campeche a Nordeste, la Frontera de Guatemala a Sudeste, el Estado de Chiapas a Sur y
el de Veracruz a Oeste. Tiene una extension de 22.267 Km2 y su capital es Villahermosa.
El limite septentrional esta constituido por un centenar de kilébmetros de costa baa y
bordeada de lagunas, en la Bahia de Campeche, porcion meridional del Golfo de México.
El petréleo ha hecho experimentar un gran desarrollo econdmico a este Estado, asi como
también la agricultura y la ganaderia. En la desembocadura del rio Grijalva se haya €l
puerto maritimo de Frontera. Tabasco estuvo habitada en la antigliedad por pueblos
AMERINDIOS. En e yacimiento arqueolégico de la Venta degjo sus huellas la cultura
Olmeca, precursora de las grandes civilizaciones Mesoamericanas. Posteriormente se
desarroll6 en € territorio la cultura Maya. En la época de la conquista, la regidn estuvo
sometida alainfluencia Azteca.

El municipio del Centro se ubica en e corazdn de la entidad. Aqui se encuentra la
ciudad de Villahermosa, capital de Tabasco y sede de los poderes del Gobierno. Su

poblacion se dedica a la ganaderia, agricultura, € turismo, la industriay €l comercio. Su



terreno es plano y bafiado por los rios Grijalva, Mezcalapa 'y Carrizal. Es €l municipio méas
poblado, en la actudidad luce como una de las ciudades modernas, aunque
afortunadamente no ha perdido del todo sus rasgos propios de la ciudad. Entre los muchos
atractivos con los que cuenta podemos mencionar € parque Museo la Venta, en donde se
exhiben dentro del paisgje natural de la selva tabasgueria, |as piezas originales de la Cultura
Olmeca. Esta exposicion se completa con la que ofrece e MUSEO ARQUEOLOGICO
REGIONAL Carlos Pellicer Camara, localizado en €l edificio del Centro de Investigaciones
de las culturas Olmecay Maya. (CICOM). Otros Museos son los de historia o Casa de los
Azulgos, en donde se exhiben documentos y objetos de la época colonial y de los siglos
XIX y XX del estado; € de Cultura Popular, e cuadl muestra a sus visitantes los trajes
usados en las danzas tabasquefias. Villahermosa cuenta con |a biblioteca Publica José Maria
Pino Suarez. La mas completa de Tabasco y la méas importante de México. En esta ciudad
se han explotado las bellezas naturales a construirse paseos al aire libre, como e Toméas
Garrido aorilladelalagunadelasilusionesy e Manuel Sdnchez marmol, la pélvora. Otros
lugares de interés son: Plaza de armas, € Centro de Convivencia Infantil y en las cercanias
delaciudad, €l Centro de Interpretacion de la Naturaleza Y UMKA.

Esta comunidad fue fundada en el afio de 1940, siendo € primer habitante e Sr.
Antonio Alcudia con su familia; colinda a norte con la Col. las Gaviotas, a Sur con
Huapinol, al Este con la Col. la Divina Providenciay a Oeste con Torno Largo. A medida
que fue transcurriendo €l tiempo hubo un juez de seccion quién teniaa su cargo dirigir alos
habitantes y gestionar en e ayuntamiento todos los recursos para bienestar de su
comunidad. En la actualidad €l juez de Seccion es el Sr. Rodolfo Acosta Méndez. La
poblacion en su mayoria se dedica ala agriculturay ala pesca ya que hay lagunas cercanas.
Por esta comunidad pasa €l rio de la Sierra, dicho rio permite a algunos campesinos que
tienen sus parcelas |gos transportar en cayucos o lanchas los productos que obtienen del
campo. Hay mucha vegetacion, pastizales y arboles que producen madera. Tiene 250
habitantes aproximadamente, alin no cuenta con todos |os servicios publicos.

La escuela "Nifios Héroes" esta ubicada en parrilla 4ta. Seccién, del municipio del
Centro. Es en e saldn de clases de segundo grado donde se lleva a cabo la actividad
docente, ésta se rediza basada en una programacion que se elabora diariamente, cada

determinado tiempo se complementa con otras actividades, ya sean dentro o fuera del aula



de clases. En lo que a contexto se refiere; éste tiene que ver mucho con el problema de
estudio ya que los nifios son parte de ese entorno. Un aspecto que influye mucho en el
aprendizaje, es que los habitantes de la localidad son personas con escasos recursos
econdémicos, por lo que los nifios no tienen una buena alimentacién, no les dan la
oportunidad de compartir sus ideas con otros nifios de su edad, cuando quieren expresarlas
frente a personas mayores sus padres |0s regafian, no hay buena comunicacion entre padres
e hijos, mucho menos estimulacion. En sus hogares cuando juegan algunos padres de
familia los regafian diciéndoles que en lugar de estar jugando deberian ayudar a sus
hermanos en el trabajo del hogar.

Por lo que los nifios a llegar a saldn de clases y escuchar una clase tradicional, en la
gue a ellos no se les da la oportunidad de desplazarse, de relgjarse, de poner en practica
aptitudes y habilidades, lo 16gico es que € nifio no puede poner atencion, ni asimilar los
conocimientos que se le quieren promover pues para €l no hay nada nuevo ni interesante en
clase.

En cuanto a la organizacién gque hay en €l salén de clases entre alumnos, profesora,
padres de familia y compafieras, ésta no es del todo favorable ya que siempre hay
obstaculos para que la labor se lleve acabo y culmine con resultados satisfactorios; esto es,
porque las pocas veces gque he realizado juegos con los nifios, algunos padres y docentes,
han hecho saber su inconformidad sobre esto, argumentando que todo el dia se la pasan
jugando, que alos nifios no se les pone tarea y que llegan todos sucios a sus casas, cuando
en realidad lo que se pretende es que los alumnos tengan conocimiento de las diferentes

areas gue se trabajan en € nivel preescolar.

1.5 Conceptualizacion.

1.5.1 Teorias sobre €l juego.

15.1.1 Teoriaclésica.

Tan solo una superficia observacion de las actividades de los nifios muestra el
importante papel que € juego ocupa en ellas. Sin embargo, tratar de definir con precision
qué es el juego, resulta una tarea extremadamente ardua porque bajo ese nombre se engloba
una gran cantidad de conductas que s se examinan con detalle, presentan muchas

diferencias entre ellas. Del nifio de apenas un afo que se apoya sobre sus piesy se agarraen



el borde de la cuna meciéndose hacia delante y atras con evidentes signos de placer se dice
gue esta jugando. También juegan los nifios de cuatro a cinco afios que en grupo estan
haciendo de mamés o de médicos, e chico de nueve o diez afios que trata de construir una
gria o un castillo con blogues de construcciones. Igualmente juegan las nifias que saltan
sobre una pierna dentro de un rectangulo dibujado en el suelo, a tiempo gque se desplazan
tirando una piedra de una casillaa otra 0 €l grupo de adolescentes que practican € futbol en
una porteria improvisada. Algunas son individuales y consisten en puros movimientos,
otros crean un mundo de ficcion (como jugar a las enfermeras) o reproducen la realidad a
través de una construccion, otras son actividades sociales, que no pueden redizarse
solitariamente. Todas estas actividades se caracterizan como juego, aunque las que se
realizan en cada caso son muy distintas.

Sin embargo en lo que suele estarse de acuerdo es en que € juego constituye una
actividad importante durante la vida y generalmente se piensa que para los nifios es
importante jugar, por lo que hay que darles la oportunidad de que lo hagan. ES evidente en
todas las actividades |Gdicas que quienes las realizan encuentran placer al gjecutarlasy que
lo hacen por la satisfaccion que les produce.

Desde los primeros autores que se han ocupado del desarrollo infantil se ha sefialado
la presencia del juego aunque se le ha atribuido distinta importancia. ARISTOTELES
hablaba de los juegos y de su utilizacion desde el punto de vista educativo, y desde
entonces las opiniones de distintos autores acerca del valor de las actividades ludicas han
estado muy divididas.

Muchos han sostenido que €l juego esta muy ligado al desarrollo del nifio, pero lo
consideran como un mal inevitable a que debe prestarse la menor importancia o atencion.
Otros sin embargo, han sefialado la importancia educativa que tiene e juego y como a
través de él se puede conseguir que €l nifio realice y aprenda cosas que de otra manera seria
dificil que hiciera. Hoy los psicologos estan de acuerdo en atribuir una gran importancia al
juego en € desarrollo del nifio, y sostienen que es una actividad completamente necesaria
para un crecimiento sano.

"Segun Rubin, Fein y Vandenberg (1983) los juegos se pueden clasificar en cuatro
grupos:

1. Lasteorias del exceso de energia.



2. Lasteorias de larelgacion.
3. Lateoriadelapréctica o del pregercicio.
4. Lateoriade larecapitulacion”.®

"Los nifios dedican a juego una actividad infatigable la mayor parte del tiempo y
pueden jugar hasta quedar extenuados. El escritor Friedrich Schiller (1759-1805) formulo la
teoria de que € juego sirve para gastar €l exceso de energia que tiene un organismo joven
gue no necesitatrabajar para subsistir, que sus necesidades son satisfechas por otros. Hebert
Spencer sostenia a igual que los sentimientos estéticos derivan del juego, y que ambos se
caracterizan por no buscar ventgjas ulteriores; los fines proximos son sus propios fines,
aunque sirven también para la conservacion o e aumento de aptitud".’ El juego es d
giercicio artificial de energias que afalta de su energia natural, llegan a estar tan dispuestos
a gastarse que se consuelan con acciones simuladas.

"El filosofo aleman Lazarus, en € siglo X1X sostuvo que los individuos tienen que
realizar actividades dificiles y trabajosas, que producen fatiga, y que para recuperarse de
ellas llevan acabo otras actividades que le sirven para relgjarse. Naturalmente que esto no
parece nada aplicable a los nifios de manera directa, pero algunos autores de esta linea de
pensamiento sostienen que los infantes juegan por una memoria ancestral que les llevan a
realizar actividades que nuestros antepasados |levaron acabo en otras épocas.

Karl Groos, en la teoria del pregjercicio, sostiene que €l juego es necesario para la
maduracion psicofisiol6gica, y que es un fendmeno que estaligado al crecimiento.

Freud menciona que € juego esta relacionado con la expresion de las pulsaciones y
en particular con ladel placer donde el nifio a través de éste realiza sus deseos insatisfechos
en laredidad"."

Para Vigotsky, las actividades |udicas son sociales, en las que otros nifios gracias ala
cooperacion, logran adquirir papeles que son complementarios de las mismas; este autor se
ocupa sobre todo del juego ssmbdlico y sefiala como |os objetos cobran significado en éste
y contribuyen a desarrollo de la capacidad simbdlica. Una actividad |udica es seria, posee

muy a menudo reglas severas, comporla fatigas y a veces conduce a agotamiento. No es

8 J. Delval. El Juego en el Desarrollo Humano, Madrid, Siglo XX1, 1994. Pag. 13
°[dem, P.13
Y bid. P. 14




una simple diversion, es mucho més. El nifio que juega al médico se toma en serio su papel
gue no puede admitir burlas. "SI observamos que un nifio escribe, juegay lee, creo que la
primera cosa que nos llamaria la atencion es la seriedad con que las realiza. Por medio del
juego el nifio conquista autonomia, la personalidad y hasta esguemas practicos que
necesitara en la actividad adulta’. La seriedad de las actividades ludicas no se revela
solamente en los juegos que recurren a una existencia real; se encuentran también en los
juegos de ficcién.

"CHATEAU, considera que €l nifio redliza e juego por placer en donde la
personalidad se ve reforzada a partir del comportamiento IUdico y no constituye un fin en si
mismo, sino que es un medio eficaz para educar a nifio. Las actividades |Gdicas son para el
nifio lo que para el adulto es € trabgo, ya que como el adulto se siente fuerte por sus obras

el nifio se agranda por sus aciertos-ltdicos".
1.5.1.2 Teorias cognoscitivas

"PIAGET describe el caracter smbolico de la actividad |adica que comienza en €
periodo sensorio motriz con el gercicio de acciones centradas sobre s misma y no
impuestas por las circunstancias externas, las cuales el nifio g ecuta simplemente por placer.
En € juego, por lo tanto, predominan las acciones de asimilacién sobre las de acomodacion
y es considerado un elemento importante del desarrollo del aprendizaje”.*? Al jugar € nifio
emplea basicamente |os esquemas que ha elaborado previamente, en una especie de "lectura
de larealidad" a partir de su propio y persona sistema de significados. Un punto de vista
célebre ha consistido en clasificar 10s juegos segun las tendencias gue obran en ellos; dicho
de otra forma segun su contenido. Quien ha intentado esto es especialmente K. Groos,
seguido por Claparade. En una primera categoria Ilamada "juegos de funciones generales’
ha agrupado los juegos sensoriales, los motores, los intelectuales, los afectivos y los
gjercicios de voluntad. Una segunda categoria del pregjercicio desde € punto de vista que
toda resistencia a la clasificacion misma amenaza con debilitar algunos puntos de la teoria.

Hay juegos elementales que no requieren ni imaginacion simbdlica ni reglas en los cuales

! Chateau Jean. Porque Juega el Nifio, en: Psicologia de los juegos, Buenos Aires, Kapelusz, 1987. Pag. 17.
12 Piaget Jean. Laclasificacion de los juegos y su evolucion a partir de laaparicién del lenguaje, México, Pag.
28.




se puede mostrar sin arbitrariedad que tendencias ejercen.

"Stern reparte los juegos en dos grandes clases. juegos individuales y juegos sociales.
En la primera distingue diversas categorias y de complgiidad creciente: conquista del
cuerpo, de las cosas y juego de papeles complementarios y combativos. El producto
caracteristico de la vida social en e nifio como el adulto es la existencia de reglas, y s se
quiere reunir en una categoria especial los juegos infantiles exclusivamente sociales, se
debe pensar en el juego de reglas que en el simbolismo". ™

Hay tres tipos de estructuras que caracterizan los juegos infantiles y dominan la
clasificacion de detalle: €l gercicio, €l simboloy laregla. Asi pues, si se consideran lastres
clases de juegos como correspondientes a tres niveles, entendiéndose que estos estan
caracterizados por las diversas formas sucesivas (sensorio motora, representativa y
reflexiva) de lainteligencia, es evidente entonces que |0s juegos de construccion no definen
un nivel entre los otros, Sino que ocupan una posicion situadas a medio camino en €
segundo y sobre todo en € tercer nivel entre el jugador y €l trabgjo inteligente, o entre el
juego y laimitacion.

"Durante la infancia cada vez que un conocimiento se adquiere en su fase de
construccion y adaptacion actual casi toda conducta da lugar a una asimilacion funcional,
acompanada de ser causa de un sentimiento de potencia. Los juegos de gjercicio sensorio
motor pueden clasificarse seguin los tipos siguientes: primera clase; las actividades lUdicas
de gercicio simple, es decir los que se limitan a producir una conducta ordinariamente
adaptada aun fin utilitario tal cual, pero sacandola de su contexto y repitiéndola por el solo
placer de gercer su poder. La segunda clase; la de las combinaciones sin objetos, la Unica
diferencia entre estas conductas y las precedentes estriba en que € sujeto no se limita a
gjercer actividades ya adquiridas tal cuales, siho que construye nuevas combinaciones que
son ludicas desde el comienzo. Tercera clase; la de las combinaciones con una finalidad
ltidica desde el comienzo".*

"Segln Vigotsky, la definicion del juego como una actividad placentera para € nifio
es inadecuada por dos razones: primero, existen muchas actividades que proporcionan a

pequeiio mayores experiencias de placer que € juego; segundo, porgque hay juegos en los
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que la actividad no es placentera en s misma, estos suelen predominar en la edad
preescolar y a principio de la etapa escolar".™ En los comienzos de esta etapa, cuando
hacen aparicion los deseos que no pueden ser inmediatamente gratificados u olvidados y se
retiene todavia la indiferencia a la inmediata satisfaccion de los mismos, la conducta del
pequerio sufre un cambio. Para resolver esta tension el nifio en edad preescolar entra en un
estado ilusorio e imaginario, en e que aquellos deseos irrealizables encuentran cabida: este
mundo es el que llamamos juego. Al igua que todas las funciones del conocimiento, surge
originalmente de la accion. Los experimentos realizados y la observacion dia a dia
muestran claramente que para los nifios pequefios resulta del todo imposible separar €
campo del significado del campo visual. En €l juego, & pensamiento esta separado de los
objetos y la accion de acuerdo con las reglas, esta determinada por las ideas, no por los
objetos en s mismos.

Un rasgo especia de la percepcion humana (que surge a edad muy temprana) es la
[lamada percepciéon de los objetos reales, es decir no solo la percepciéon de colores y
formas, sino también del significado. En un nifio de edad preescolar, la accion domina en
un principio sobre €l significado, siendo comprendido solo a medias. El pequefio es capaz
de hacer mas cosas que las que puede comprender. Sin embargo, a esta edad la estructura
de una accidn es determinante. El nifio, al mismo tiempo que desea, |leva acabo sus deseos.
Al pensar actla. La accion interna y externa son inseparables. la imaginacion,
interpretacion y voluntad son procesos internos realizados por la accion externa.

Un nifio cuando juega es totalmente libre de determinar sus propias acciones. Sin
embargo, en otro sentido esta libertad no es mas que ilusoria, ya que sus acciones se hayan
subordinadas a significado de las cosas y e pequefio se ve obligado a actuar en
consecuencia. Desde € punto de vista del desarrollo € hecho de crear una situacion
imaginaria puede considerarse como un medio de desarrollar €l pensamiento abstracto. El
desarrollo correspondiente de reglas conduce a acciones en cuya base la division entre €
trabgjo y € juego resulta factible una divisién con la que todo nifio se encuentra cuando
accede a la etapa escolar. Tal como lo manifesto un investigador, para un nifio € juego es
sumamente serio, tanto como lo es para € adolescente, aunque evidentemente, en un

sentido muy distinto de la palabra. Para € pequefio la seriedad en el juego significa que

5. S. Vigotsky. El papel del juego en el desarrollo del nifio. Barcelona, critica, 1988. Pag. 61.




juega sin separar la situacion imaginaria de lareal. En cambio, para el nifio en edad escolar
el juego se convierte en una forma de actividad mucho mas limitada, predominantemente
de tipo atlético, que desarrolla un papel especifico en € desempefio del nifio, pero que para
el preescolar carece de significado.

"BRUNER dice que €l desarrollo integral eslo masimportantey ello puede realizarse
por medio de la relacion que se establece entre juego, pensamiento y lenguaje. El jugar
permite al individuo reducir errores, perder e vinculo entre los medios y los fines'.** Con
el juego se interioriza a mundo exterior y e nifio se apropia de é, lo transforma
ayudandolo en el desarrollo personal y proporcionando placer a nifio. El jugar asegura
sociaizarlo y lo prepara para su desenvolvimiento en la sociedad en donde vive para asumir
los papeles que le corresponderan en cada momento de su vida. Las actividades |Udicas al
ser relevantes para su vida futura, constituyen un medio para mejorar la inteligencia. La
conclusion en mayor relevancia es que jugar para el nifio y para el adulto. .. Es una forma

de utilizar lamente.

1.5.1.3 Teorias Psicoanaliticas.

L a teoria psicoanalitica quiza sea una de las que provoca en los estudios las mayores
controversias sin embargo se considera que los planteamientos realizados por ERIKSON
pueden ser aplicables en €l terreno educativo, para este autor; €l juego es indispensable para
el género. En la edad temprana es de vital importancia que la madre establezca juegos cara
a cara lo que permitira a nifio extender su auto esfera; a través de las actividades |udicas
con una mirada la madre transmite a pequefio confianza, amor, miedo, etc., con ello existe
una interrelacion entre madre e hijo considerada como facilitadora del "nucleo del yo". La
persona maternal, comprendida visualmente, es tanto el primer ambiente, como e primer
educador, que permite a nifio alcanzar |a capacidad de aprender.

Piaget dijo: "lo que me interesa es la creacion de nuevos pensamientos que no estén
preformados, que no sean predeterminados por la maduracion del sistema nervioso ni por
encuentros con el medio ambiente, sino que estén construidos dentro del individuo mismo;

y concluyo que para que un nifio entienda algo debe construirlo e mismo, debe

!¢ Jerome Bruner. Juego, Pensamiento y Lenguaje. México, alianza, 1986. Pag. 71




reinventarlo, desde luego hablaba de logros cognoscitivos'.*’

Para Sigmund Freud (1973), € juego tiene un papel importante en e desarrollo
emocional del nifio. De acuerdo con €, lo ladico puede tener un efecto catértico, 1o que
permite que el nifio exteriorice sentimientos negativos asociados a eventos traumaticos. Asi
posibilita suspender la realidad y hacer un intercambio de roles, es decir pasa de una
posicion de receptor pasivo de una desagradable experiencia, @ mangjo simbdlico de la
misma a través de la actividad ludica. El juego compulsivo es otro mecanismo por medio
del cual & pequeiio desecha eventos no gratos de su vida social o emocional. Por ello es
comun observar la repeticion de la mala experiencia durante sus juegos fragmentandola en
pequeiias partes de forma que é la pueda manejar. De esta manera se ha observado que €
nifio poco a poco asimila sus experiencias negativas.

Otro trabagjo (EIFERMANN 1987) examina las caracteristicas del juego con reglas en
el tratamiento analitico, tratando de distinguir como sus especiaidades y € marco de
referencia a reglas fijas sirven para expresar los conflictos, fantasias y manifestaciones
creativas del nifio. Ademés sefiala que las actividades |Udicas con reglas guardan cierta
semejanza con los cuentos de hadas y |os mitos transmitidos de generacion en generacion,

de grupo en grupo y de grupo aindividuo.

1.5.2 El juego en la propuesta institucional

1.5.2.1 El juegoen € currriculum.

Esta claro que muchos factores operan dentro de lo que podria denominarse un
curriculo del juego, pero éste ignora una gran caracteristica ludica, es decir e hecho de que
el juego constituye un proceso que proporciona un modo de aprendizaje y que determina
conductas ludicas. En s mismas, estas no proporcionan un curriculo sino un medio
inapreciable para iniciar, promover y mantener el aprendizaje dentro del marco del
curriculo.

La estimulacion del juego como medio de aprendizaje y el mantenimiento de la

Y H. E. Erikson. Juego y actualidad. México, ED. Critica, Grijalbo. 1988.




motivacion y del interés através del juego constituyen estrategias que equivalen adirigir la
instruccion del mismo modo que los profesores consideran muy relevante fijar a los nifios
unos objetivos de escritura (por gemplo, la conclusion de una pagina de sumas o redactar
un relato de lo gque hicieron en € fin de semana). Sin embargo como €l juego es mas
proceso que materia escolar, es reamente dentro de las materias en donde habria que
examinarlo como medio de ensefianza y de aprendizaje mas que como entidad separada. En
razon de su relevancia 'y de su motivacion sobre los nifios, el juego debe impregnar la
manera en que los profesores presenten las actividades potenciales de aprendizaje y no
quedar encasillado como una actividad incOmoda y un tanto sospechosa. La mayoria de los
profesores afirman que consideran valioso €l juego y que ocupa un lugar en la clase. Sin
embargo, manifiestan también tacitamente con sus actitudes que no posee un lugar
privilegiado, sino un puesto secundario, en comparacion con las actividades que ellos
mismos dirigen y supervisan.

Otros psicoandlistas (Neubavfr, Moran, Averna, Laub, Cohen, Arlow, Eifermann,
Gaushon, Loewald, Ostoww, Solnit, en C, Leiberman de Bleichmar, 1987), asignan
juego varios componentes basicos como acto que expresa deseos y fantasias conscientes e
inconscientes; como una actitud fisica que los transforma en acciones observables y
reguiere de un reconocimiento de que lo que se actlia en €l juego no es necesariamente real.
(Vae decir que conlleva un significado simbdlico, por proxima que pueda ser la realidad).
Afirman dichos estudiosos que si bien el juego responde al principio del placer, también
representa un modo experimental de acercarse al principio de larealidad en los nifios.

El juego infantil puede Illamarnos la atencion, en ocasiones como delicado y
encantador, como alborotador y turbulento, ingenioso o tan solo tonto y molesto, cuando
imita los actos de los adultos y sus actitudes. Sin embargo, cuando lo consideramos mas
atentamente, podemos distinguir en él pautas de asombrosa regularidad y consistencia. Se
produce con mayor frecuencia en un periodo en € que se va ampliando dramaticamente €l
conocimiento acerca del mismo, del mundo fisico y social asi como de los sistemas de
comunicacion; por tanto es de esperar que se halle intimamente relacionado con estas areas
de desarrollo.

En lo que se refiere a los padres, es imporlante sugerir que tengan disposicion para

aceptar 10s juegos que expresan fantasias, ya que su actitud es fundamental para facilitar la



armonia entre las nacientes estructuras psiquicas, antes de que se establezca la barrera de la
represion. También es muy importante que muestren hallar diversion y placer en la
interaccion, dado que son los mediadores del juego de los nifios, y 10s que alavez proveen
limites que ayudan al desarrollo de las capacidades adaptativas de estos.

"El curriculum se refiere por definicion a la transmision de valores. Se refiere a
intenciones, contenido, acciones y resultados pero |0 més importante es que, en este caso,
se refiere alos nifios pequefios y alavariedad y riqueza que aportan consigo como punto de
partida’.’®

"AUn sigue siendo posible operar dentro del enfoque de Bruner: partir de donde €l
nifio se encuentra, s como profesores estamos preparados para examinar |0 que sabemos y
creemos que es adecuado paralos pequefios'.*® Como ya se haindicado, el juego constituye
un proceso hacia € aprendizaje y actia como tal, dentro del desarrollo del curriculum
porque en donde € juego destaca es en e desenvolvimiento de muchos de los intangibles.
Actitudes, motivacion, perseverancia, concentracion, cooperacion, reflexion, autonomia y
complacencia en aprender son algunas de las caracteristicas del curriculum que no pueden
ser determinadas dentro de los limites de la materia. Penetran toda una vision del
aprendizaje que no es posible precisar dentro de una formulacién concreta del contenido y
son, sin embargo, sobre todo esas &reas las que decidiran que y como aprendera un
pequefio. Los nifios muestran todos esos rasgos en su juego, en especia si los adultos que le
abastecen saben muy bien lo que diferentes oportunidades ludicas les proporcionan
realmente en términos de aprendizaje.

Parajugar de modo eficaz, los nifios precisan:

- Compafieros de juego, espacios o areas ludicas, materiales de juego, tiempo para
actuar y un juego gue sea valorado por quienes tienen en su entorno.

- Oportunidades para jugar en pargjas, en pequefios grupos, junto con otros y con
adultos.

- Tiempo para explorar a través del lengugje lo que han hecho y como pueden
describir la experiencia.

- Tiempo para continuar lo que iniciaron (con demasiada frecuencia les falta y

¥ Moyles J. R. El juego en la educacién infantil y primaria. Madrid, Morata, 1990. P4g. 272.
¥ Ibid., P. 273.




trabajos muy valiosos quedan inacabados e inapreciados).

- Experiencias que amplien y profundicen lo que ya conocen y lo que ya pueden
hacer.

- Estimulacion y aliento para hacer y para aprender méas. .Oportunidades ludicas

planificadas y espontaneas.

1.5.2.2 Aplicaciones del juego en €l trabajo docente.

M. E. Ramsey y K. M. Bayles menciona que para el nifio de cinco afos, |os valores
del juego son incontables. Sin embargo, como e empleo de actividades ludicas en la
ensefianza de ese nivel suelen ser motivo de controversias, las maestras necesitan poseer
una solida versacion en lo que se refiere alos valores y propositos del juego, asi como ser
capaces de defender su posicion en e sentido de que a esa edad las actividades del juego

SON necesarias e importantes.

"El juego promueve €l desarrollo fisico.

El juego proporciona a nifio una sensacion de poder.
El juego estimulalaresolucion de problemas.

El juego fortalece € desarrollo emocional.

El juego ofrece una oportunidad de adquirir conceptos.

El juego brinda un medio para el desempefio de rolesy estimulala auto expresion."?

"Respecto a juego como vehiculo para € crecimiento intelectual y emocional
algunos educadores definieron la funcion de la preescolaridad como aguella que prepara a
los nifios para su ingreso a primer grado y € aprendizaje formal de la lectura, escrituray
aritmética. A partir de esta posicion, podria intentarse definir aptitudes y presentarlas a los

pequefios como curriculo”.*

% Ramsey M. E. y K. M. Bayles. Valoresy Propésitos del juego. México, Paidés, 1989. Pag. 281.
?! idem, P. 284




Otros pueden considerarse la funcidn educacional desde una perspectiva més amplia
y establecer "lo que hacemos es ayudar a los nifios para que crezcan emocional, socia e
intel ectual mente. Entonces, ¢Como podemos definir €l rol de la educacion preescolar desde
el punto de vista evolutivo? La contestacion puede explicarse como "aprender por medio de
experiencias adaptivas'. El desarrollo de los afios iniciales hace que el nifio se individualice
y se separe de la cubierta protectora para convertirse en un ser automéatico y adaptivo por
derecho propio. Luego € aprendizaje puede definirse dentro del contexto de experiencias
adaptivas en un mundo de objetos y de otros individuos. Esos choques adaptivos provocan
el desequilibrio entre las necesidades del nifio y su mundo externo; para crecer, debe poner
en gjercicio todas sus capacidades internas y resolver su dilema. Es dentro del contexto de
los choques adaptivos que el nifio asimila el conocimiento de su mundo en constante
expansion. El conocimiento puede definirse como fisico, social, 16gico- matematico y
representativo.

Investigaciones como las de Manning y Sharp (1977) proporcionan a los profesores
un buen marco para considerar la dotacion de juegos infantiles; sin embargo, al seleccionar
la palabra"estructuracion” en relacion con el juego, se da a entender que cualquier otro tipo

de actividad |Gdica que no sea proporcionada por €l profesor, no esta "estructurada’.

"El juego se clasifica con base en criterios, |os que adoptan tres formas:

JUEGO FISICO:
Motor fino
Motor grueso

Psicomotor.

JUEGO INTELECTUAL.:
Linguistico

Cientifico

Simbolo / matemético
Crestivo.



JUEGO SOCIAL:
Terapéutico
EMOCIONAL.:
Linguistico
Repetitivo
Comprensivo
Auto concepto

Lddico.

Los nifios pequefios revelan a menudo en su juego todas esas caracteristicas y aun
més'.?> Como proceso y como modo, €l juego proporciona un "ethos de aprendizaje” en el
que se pueden atender las necesidades basicas del aprendizaje infantil. Entre tales

necesidades figuran la oportunidad de:

- Practicar, elegir, perseverar, imitar, imaginar, dominar y obtener competencia y
confianza.

- Adquirir un nuevo conocimiento, unas destrezas, un pensamiento coherente y 16gico
y una comprension.

- Alcanzar la posibilidad de crear, observar, experimentar, moverse, cooperar, sentir,
pensar, aprender de memoriay recordar.

- Comunicarse, interrogar, interactuar con otros y ser parte de una experiencia social
méas amplia en la que resultan vitales laflexibilidad, latoleranciay laautodisciplina

- Conocer y valorarse asi mismos'y las propias fuerzas y comprender las limitaciones
personales.

- Ser activos dentro de un ambiente sereno y seguro que estimule y consolide €l

desarrollo de las normas 'y de los valores sociales.

"La teoria del aprendizaje complejo tiene tres procesos diferentes que,

intrinsecamente, ligan el conocimiento actual del que aprende con nuevas experiencias para

2 \Wolfgang CH. H. El juego como vehiculo para el crecimiento intelectual y emocional. Barcelona, Paidos,
1989. Pag. 287.




laadquisicion de un nuevo aprendizaje. Nor man denomina a estos procesos.

TN

ACRECENTAMIENTO REESTRUCTURACION
Adquisicion de nuevos Reorganizacion del conocimiento
conocimientos, hechos, existente para acomodar € nuevo
informacion. y advertir nuevos esguemas,

estructuras y principios.

NS

ADAPTACION
Guias de reestructuracion, la
adquisicion de conocimiento
nuevo v posterior, etc”. 23

Las posibilidades linglisticas en los nifios de preescolar se ven reforzadas con el
juego, € nifio habla, gercita sus palabras, le habla a sus juguetes, habla con otros nifios o
para s mismo; indagar la intersubjetividad solo es posible por el lenguaje, descubrir los
procesos cognitivos y los avances en la socializacion es un proceso de comunicacion donde
se apreciala solturaverba y la destreza para el relato.

El nifio hace uso del juego como un recurso para comprender y darle sentido alo que
hace un adulto, € nifio ssimula ladicamente, estimula la imaginacion e interpreta su
contexto, el de la casay la escuela. El lengugje facilita la comprension de la vida de modo

gue a acercarse a los textos es para interpretarlos, e lenguaje permite comprender al

3 |bid. P. 295.



lenguaje mismo y desarrollar estrategias de aprendizaje: hace metalinguistica.

1.5.2.3 Laformacion de docentes

Preparar a los docentes para la plena y total reintroduccién del juego en la escuela
requiere ante todo iniciarlos en una observacion cuyo objetivo serd comprender mas que
transformar. Conviene después capacitarlos para abordar €l juego como unadisciplinaen si.
Es indispensable hacer de ellos adultos que sepan jugar. Hay que mostrarse entonces mas
exigentes y tornarlos mas estrictos con respecto a sus "posibilidades de hacer" no
necesariamente intelectuales, 1o que no es sencillo. "Para que los educadores no caigan en
el error denunciado por Ségun y por e congreso Oslo, para que sean capaces de partir del
juego espontaneo del nifio sin "abandonarlo” es preciso que "vuelvan" a é. Para que los
docentes puedan reaprender a jugar es indispensable habilitarlos primero para realizar una
nueva observacion del juego infantil”.?

Desde hace mucho tiempo se aconsgia a los futuros pedagogos la observacion del
juego como uno de los mejores medios para conocer al nifio. Pero siempre se busca conocer
para transformar. Acaso seria hora de conocer, y por ende de observar para comprender.
Esa mirada clinica, que Séguin dedicaba a las reacciones de los disminuidos mentales
colocados frente a juguete, debe ser gercitada por los docentes frente al adolescente o a
nifio "recién llegado”.

Dijimos que € juguete debia ser considerado como un objeto simbdlico. Y lo es tanto
en larelacion objetal, en el sentido freudiano de la expresion, como fuera de ella, conviene
pues, que los docentes estén informados de este enfoque especia que congtituye €
psicoanalisis. Si bien es preciso que los docentes partan del juego de los nifios, también es
preciso que sepan volver ael.

“Para el éxito de la empresa son indispensables maestros que sepan jugar. Hay que
desconfiar, por supuesto; de lainevitable tendencia de toda empresa incipiente a contestarse
con palabras. Para tener deseos de jugar hay que tener aptitudes para hacer jugar. Todo

aquello que en los futuros docentes desarrolle las "posibilidades de hacer” los acerca a

#J. Leif y L. Brunelle. La verdadera naturaleza del juego. Buenos Aires, Kapelusz, 1978. P4g. 3186.




nifio, los conserva jévenes y les confia unainagotable reserva de inventiva poliforma'.?

No podria la responsabilidad de los docentes hallarse comprometida en €l plano de la
conciencia profesional sin estar liberada en € plano juridico. No se trata de permitir que
cualquiera haga cualquier cosa en cualquier momento, pero como €l esfuerzo educativo es
por definicién colectivo, hay que encaminarlo hacia la responsabilidad colectiva. Dentro de
esta responsabilidad hay disposiciones reglamentarias, vigilancia de los recreos y
condiciones de una valida observacién del juego del nifio.

El trabgjo del aula mediante la organizacion de la conducta del docente, es
recomendable para crear zonas de seguridad y control, sobre todo con la presencia de nifios
agresivos. Laidea de que el docente organice su actuacion es una formacidn que en muchos
de los dias de trabajo pasa inadvertida, sucediéndose que un nifio pasivo pase desapercibido
0 que los nifios violentos agredan a otros. En esta parte el juego tiene el papel de descubrir
los estados emocionales que estan conflictuando al nifio y una tarea a g ecutar es valorar la

situacion conflictivay origen tanto de la agresividad como de la pasividad.

1.5.3 Influencia del contexto del nifio en € aprendizaje.
15.3.1 Las influencias del contexto escolar y familiar en e juego social y

cognoscitivo.

"Es importante sefialar que factores como el ambiente, €l crecimiento y desarrollo del
nifio, asi como las caracteristicas estructurales y formales de la escuela y la familia,
influyen no solo en € ritmo con €l que los nifios progresan a través de sus etapas de
desenvolvimiento en e juego".?° Y si no es asi como descifrar por qué unos nifios son mas
juguetones que otros, por qué unos se inclinan mas por efectuar juegos de fantasia, mientras
gue otros prefieren los basados en la realidad o incluso algunos mas estaran interesados en
juegos draméticos, narrativos en el dibujo o la construccién.

En la experiencia se ha descubierto que los nifios pequefios no solo necesitan un

ambiente seguro, que brinde relaciones de amistad, afecto y respeto entre nifios y padres

25 |
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para gque florezca el desenvolvimiento de sus juegos imaginativos, sino que ademas los
pequerios requieren de un modelado especifico y estimulos atractivos en €l juego de hacer
creer 0 € simulado «dramatico» .Por ello se ha dado a la tarea de tratar de identificar
algunos factores que permitan a padres y maestros contar con informacion claray concisa
respecto a complgjo tema del juego en preescolar. Esta investigacion se encuentra
enmarcada, ademas, en e programa nacional para la Modernizacién de la Educacién
Béasica, a tratar de ofrecer a docente de nivel preescolar instrumentos tedricos y practicos
para la observacion, registro, andisis e intervencion durante los episodios de juego social y
cognoscitivo y, finalmente, para potenciar formas superiores de estas manifestaciones.

En e programa de educacion preescolar (1992) se hace hincapié en la participacion
activa de los nifios, en la necesidad de lainteraccion del docente durante el desarrollo de las
actividades propuestas, en e fomento a la interaccion nifio-maestro y en actividades
grupales, asi como en € disefio de los espacios fisicos y los tiempos reales para las
actividades, a fin de acercar a nifio -se dice -a su realidad y despertarle € deseo de
comprenderla. Metodoldgicamente se inserta este programa en € método de proyectos
como estructura operativo del programa; donde el juego entre otros aspectos relevantes
(é@reas de trabgjo) viene a constituirse en parte medular del desarrollo integral del nifio.

El profesor tiene autonomia en su forma de razonar o incluso en el establecimiento de
actividades dentro del salén de clase, pero no en latoma de decisiones curriculares ni en €l
contexto organizativo general dentro del cual se dala practica cotidiana.

Por otro lado, el contexto fisico viene a constituir €l medio y e escenario donde los
nifios llevan acabo sus juegos. El ambiente consiste en la disposicion del espacio en € que
el juego se desarrolla, asi como los materiales y su distribucion en dichos espacios. En
seguida se trata de explicar como el ambiente fisico puede tener un efecto sustancial en los
comportamientos de los nifios, en sus juegos y en sus manifestaciones conductuales y
sociales por o que este aspecto es de suma importancia, principalmente porque estos
puntos de vista pueden apoyar a los padres de familia y maestros para que estructuren
condiciones que promuevan formas més elaboradas de juego social y cognoscitivo.

De estaforma, investigadores como "Harper y Sanders (1975), reportan que nifios de
preescolar prefieren e juego exterior a interior; también puntualizan gque los varones

prefieren mas el juego exterior a interior; (y sobre todo cuando son de un nivel socio-



econdémico bajo) que las nifias, las cuales realizan, més actividades imitativas de amas de
casa. Asi mismo, encontramos reportes (Mclovd, 1982; Smilansky, 1968; Rubin, 1976) en
el sentido que nifios de clase socia bga no se comportan como sus comparieros de clase
media; los primeros se involucran muy poco en juegos draméticos, les presentan
dificultades los materiales de juego o pasan largo tiempo conociéndolos, mismos que ya
son familiares para los preescolares de clase media. Dan a conocer ademas que los nifios de
clase baga utilizan un lenguaje muy concreto, que se reflgja poco imaginativo en el juego
simulado. Incluso, estos autores han contradicho la hipotesis de que la privacion de los
materiales de juego crea una ricaimaginacion en los pequefios”.’

En apoyo a lo anterior, es conveniente estimular juegos en espacios interiores y
exteriores, ya que estos Ultimos involucran a nifio en actividades de motricidad gruesa
mismas que son necesarias para un desarrollo fisico éptimo, ademés que refuerza los juegos
imaginativos. De ahi la importancia de reconocer que las acciones especificas del juego
interior afectan la conducta del mismo. Apoyando lo anterior, los autores aludidos destacan
cuatro aspectos de las condiciones anteriores que afectan la conducta lUdica: espacio fisico
disponible, disposicion del espacio, cantidad de material y mobiliario y los espacios de
actividad.

1.5.3.2. El desarrollo delo social atravésdel juego.

No se puede negar que lo que €l individuo aprende de los otros, es mucho més de lo
gue construye por si mismo. Por €ello es importante resaltar la importancia de la
cooperacion através de la interaccion, como concepto importante para este andlisis. Asi, o
social constituye un objeto de conocimiento, como también lo son e mundo fisico, €l
biol6gico, las estructuras |6gico-matematicas 0 e lenguaje. Todo ello se dice es socia en su
origen, en tanto que se genera en la propia actividad social, pero no lo es en su contenido.
Sin embargo, frecuentemente se tiende a confundir todos estos aspectos, es decir, a hablar
del conocimiento socia se hace alusion a cualquier aspecto del pensamiento.

Por otra parte se asume que e conocimiento tiene un origen social y se ocupa de lo

social en cuanto a objeto del pensamiento, ademas de considerar que a pesar de |os avances

2" bid., P. 70.



de la psicologia evolutiva sabemos relativamente poco sobre como se dan esas
representaciones de larealidad social que € sujeto va construyendo.

El caso es que a lo largo del desarrollo del nifio, éste se va formando un repertorio
muy complejo de comportamientos que le indican lo que debe y no debe hacer y 1o que
puede esperar en cierta forma del mundo socia. A través de ello dispone de una
representacion acerca de como funciona su mundo fisico, su entorno y su comportamiento
en las distintas situaciones que se le presentan.

Borke (1978) sefidla que en Piaget € término socia no debe entenderse como
transmision educativa, cultural o moral, sino que este término involucra e proceso
interindividual de socializacién ala vez que cognoscitivo, afectivo y moral, en el cua se
presentan multiples fluctuaciones resultado de intereses cognoscitivos y efectivos. Esta
misma autora ha cuestionado a Piaget respecto a su excesivo énfasis en e desarrollo del
individuo al margen de la influencia social; sin embargo, reconoce que € ser humano esta
inmerso desde su nacimiento en un ambiente socia que le afecta tanto como €l fisico. Por
otra parte, al caracterizar las estructuras organizativas de la actividad mental, coincide con
Piaget al identificar estructuras motrices e intelectuales y estructuras afectivas.

"Las estructuras intelectuales y las efectivas sefidla PIAGET (1977) se organizan a
través de dos dimensiones. la intrapersonal y la social o interpersonal. Describe la
afectividad y las funciones intelectuales como dos aspectos indisociables de toda accion
que ademés estan influidas por la socializacion de la primera infancia'.® De lo anterior se
desprenden afirmaciones tan importantes como que nunca se produce un acto puramente
intelectual, que no esté afectado por la emocion, y de forma similar, tampoco se produce
nunca un acto afectivo que evite totalmente la comprension.

Piaget (1976) puntualiza: a hablar de cooperacion, pensamos entonces en un proceso
creador de realidades nuevas y no en un simple intercambio entre individuos enteramente
desarrollados (...) la obligacion socia no es méas que una etapa hacia la socializacion. La
sola cooperacion asegura € equilibrio espiritual, que permite distinguir € estado de las

operaciones psicologicasy e estado de derecho del ideal racional.

%8 Cabrera Angulo, Antonio. Op. Cit. P. 75



Gréficamente se exponen los procesos de interdependencias que se plantean en la

teoria de Piaget entre desarrollo social einteligencia:

PROCESOS
Bésicamente Béasicamente Individual y
sociaes intelectuales socia
TRANSICION
Egocentrismo Absolutismo Subjetividad
Reciprocidad Relativismo Objetividad

(cambio gradual)

El juego, a ser una actividad primordia en la nifiez profundamente inmiscuido en €l
proceso de socializacion: e ambiente social es una influencia importante en los juegos de
los nifios. Estos aprenden actitudes y habilidades requeridas para la actividad |Udica, ya sea
através de sus padres, hermanos o de otros comparieros con los que tiene contacto. Por otra
parte, la socializacion es reforzada por medio del juego sociodramético ya que € juego es
un contexto en el cual los infantes no solo aprenden reglas especificas como esperar turno
sino también acerca del significado de las reglas sociales en general. Los nifios ademas
deben ser capaces de construir y cambiar conjuntamente el tema del juego. Esta habilidad
de planear es particularmente importante en € juego sociodramético. Para comprometerse
exitosamente en ello, deben primero acordar sobre el papel que adoptara cada uno y sobre
las identidades de |os objetos y acciones.

Otro aspecto medular en la sociabilidad del nifio lo congtituye la asuncion de
perspectivas (tomar en cuenta los puntos de vista de otros. cognoscitiva, socia y
afectivamente). Estas habilidades tienen un papel central en e desarrollo social y moral.

Como se ha comentado, e mundo socia de infantes es de suma importancia para €



desarrollo del juego. A través de sus interacciones con los adultos que los atienden,
adquieren varias habilidades requeridas en sus juegos tempranos y en las actividades que
emprende. Por ello, sugerimos que lainteraccién social debe tomarse como diversion, en la
que se deben incluir verbalizaciones de alegria y otras expresiones de placer y gozo. La
expresion del afecto positivo por parte del adulto es de suma importancia durante los
episodios de juego, sobre todo cuando es causado a hacer ago inesperado o a darse cuenta
de una expresion exagerada en situaciones rutinarias.

Tales encuentros promueven no solo las habilidades de juego simulado, sino también
otras habilidades sociales y destrezas para €l juego. Por ello, a aprender los nifios a
comunicar la intencion del juego ola actitud de "hacer creer" a través de las sefiales tales
COMO pararse, mover un juguete o cruzar los brazos, con frecuencia muestran que uno de
los participantes esta esperando su turno; 1o anterior constituye unaimportante realizacion y
un avance para el desarrollo posterior del juego.

El juego de roles es significativo porque no Unicamente nos indica que los nifios
toman conciencia de los otros, sino que ademas les permite conocer los atributos de los
roles, el parentesco entre uno y otro y las acciones esperadas y apropiadas para cada uno de

dlos.

1.5.4.1. El juego en €l contexto educativo

En el gercicio clinico donde se utiliza laterapia de juego en nifios con dificultades en
el desempefio escolar, segun los primeros educadores y |os autores de textos educativos, asi
como Sara Smilansky (1968), que a involucrar a los nifios en juegos socio-dramaticos
mejoran sensiblemente sus destrezas sociaes, se estimula € desarrollo del lengugey se
acrecienta la habilidad para usar signos y simbolos. Existen por supuesto, muchas
interrogantes sobre las causas 0 motivos que llevan aun nifio a carecer de juegos socio-
dramaticos, sobre todo cuando éstos pertenecen a una clase social baja. Lo que se ha podido
comprobar es que cuando los maestros se involucran en e juego educativo, efectivamente
se incrementa la cantidad y calidad del juego en los nifios, por lo cua se sugiere que la

intervencion en el @mbito educativo puede ser através de:



Intervencion exterior, en la que el adulto permanece fuera del episodio de juego, pero
hace comentarios y sugerencias participacion en el juego, donde € adulto toma parte activa
y modela las conductas deseadas.

"El juego educativo no solo significa avances en la creatividad, sino también en |la
asuncion de otras perspectivas en € desarrollo y riqueza del lenguaje asi como en el logro
de la conversacion, la cooperacion y el control de los impulsos'. Es por ello que la
investigacion indica claramente que €l juego educativo es una forma efectiva de fomentar el
desarrollo cognoscitivo y social del nifio.

Antes de efectuar estas intervenciones se deben considerar las siguientes variables:

1. Los maestros y padres deben hacer saber a los nifios que € juego es valioso y
digno, mostrandole su interés en esa actividad.

2. Otro aspecto que debe considerarse es la confianza. La participacion en |os juegos
de los nifios es una excelente manera para los padres y maestros de proporcionar confianza
alos menores, lo cudl redunda en una atmdésfera de amistad, respeto e interés en la escuela
0 en la casa. Cuando €l maestro se adapta a nivel del nifio y se une a sus juegos, éste
aprende qué aquel es mas ser humano que autoridad irracional.

3. Cuando los adultos participamos en € juego, debemos actuar como moderadores,
evitando las distracciones que puedan interrumpirlo.

Bruner (1980), reporta en su investigacion que cuando |os maestros se involucraban
en los juegos los preescolares avanzaban hacia niveles mas atos de juego, que cuando los
nifios solo jugaban con sus comparieros.

Asi mismo, ha demostrado BRUNER en sus investigaciones que € juego en la
escuela no solo permite potenciar niveles més elaborados, Sino que como consecuencia
también tiende a aumentar el desarrollo cognoscitivo y social en e menor.

Se han descrito agunos de los muchos beneficios que se desprenden del
involucramiento del adulto en € juego. Sin embargo, se debe tener presente que se podran
lograr solo si la participacion del adulto es apropiada a la situacion del desarrollo del juego
y a las necesidades del nifio involucrado. La excesiva intervencion puede tener efectos
negativos.

Como sefiala Bruner: "El maestro que siempre quiere tomar parte central del juego



con 0 sin un propoésito, desplaza por lo regular a nifio de uno de los mejores papeles que €
menor pudiera representar. El resultado de esta intervencion excesivay erronea, lleva a que

el nifio se ocupe muy poco del juego sociodramético”.?

1.5.4.2. Prerrequisitos parala intervencion del adulto

"Antes de intervenir en el juego del nifio es de suma importancia que los padres y
maestros preparen primero el escenario, mediante el abastecimiento y acondicionamiento
del medio ambiente, que conduzcan a juegos de alta calidad. A menudo dichos suministros
hacen innecesaria la participacion directa del adulto. Una vez que el escenario ha sido
preparado, € maestro o el padre debe observar cuidadosamente el juego que sobreviene.
Esto revelara que e abastecimiento adicional o e involucramiento directo son o no
necesarios para desarrollar € juego a su maxima potencia.

Cuando € adulto prepare € escenario, necesitara suministrar cuatro cosas: tiempo,
espacio, materialesy experiencias preparatorias.

Tiempo: los nifios requieren un tiempo adecuado para planear y llevar a efecto
episodios de juego sociodramatico y constructivo.

Espacio: un espacio adecuado es también requerido para € juego de alta calidad.
Como minimo, los preescolares deben tener un érea lo bastante grande para gjecutar juegos
sociodraméticos, juegos constructivos y una zona semejante a la de una casa, ademas de
zonas que puedan transformar para representar diferentes medios como: restaurantes,
tiendas, consultorios, oficinas, museos, etc., ello puede enriquecer significativamente €l
juego. Un lugar especial en € hogar para la actuacion, ayudara a promover |os juegos de
representacion; las cajas grandes de carton son idoneas para estimular juegos imaginarios
en casa.

Materiales: éstos vienen a ser un ingrediente necesario parainvolucrarse en juegos de
ata calidad. Las investigaciones sefialan que €l juego es fuertemente influenciado por los
materiales que dispone € nifio, ademés de la interaccion la edad de los nifios y € nivel de

realismo del juego sociodramatico. Los nifios pequefios requieren, al ingresar a preescolar,
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juguetes para iniciarse en juegos de "hacer creer”. Los juguetes también proporcionan
muchas oportunidades de aprendizgje a los nifios. Muchos de €ellos, inducen a aprendizaje
espontaneo durante €l juego libre. Sin embargo los adultos pueden ayudar en este proceso
de aprendizaje dirigiendo e introduciendo la atencion de los nifios sobre algunas
propiedades y relaciones de |os materiales con |os que estén jugando.

Experiencias preparatorias. 10s papeles que se asumen durante el juego requieren que
el nifio haga uso de su conocimiento anterior respecto a o que desea interpretar y a la
forma en que é lo entienda. Si ha tenido poca experiencia con los papeles gque intenta
representar, €l juego sociodramético puede tornarse dificil o imposible de sostener. La
mayoria de los nifios han tenido experiencias adecuadas con |os papel es de los miembros de
su familia, pero ellos pueden no estar familiarizados con otros comportamientos, como el
de un cocinero, un plomero, un mecanico, un abariil, etc., y ello conlleva a confundir alos
preescolares cuando intentan actuar dichos papeles.

Por su parte, los maestros pueden ayudar a clarificar la comprension del nifio en
temas y papeles a través del abastecimiento de experiencias relevantes como: visitas al
campo, invitar al padre de familia al salon de clases para desarrollar su ocupacion, para que
explique en qué consiste y e tipo de vestimenta que su empleo requiere.

El éxito de lainteraccién del adulto con €l nifio, durante el juego, depende mucho de
la observacion cuidadosa, ya que ésta nos revelara la clase de ayuda que pudiera necesitarse
parael desarrollo y laextension del juego cognoscitivo y social del nifio. Asi la observacion
puede servir no solo como base de abastecimiento de condiciones para € juego, Sino
también como enlace entre la provision y e involucramiento del adulto. Ademés, nos ayuda
a saber cuando se necesita ofrecer tiempo, espacio, materiales y experiencias adicionales.
También puede revelarnos cuando la intervencion del adulto en el juego puede ser benéfica,
proporcionandole informacion para hacer sus intervenciones con base en las necesidades e

intereses del nifio".*°

%0 |bidem, P. 122-124.



1.5.4.3. Formas deinvolucramiento del adulto

"Seguin investigaciones observacionales que se han efectuado a nivel preescolar
(Wood, McMaholm y Cranstoun, 1980) respecto a la interaccién maestro- alumno, creen
que los maestros y adultos pueden involucrarse en €l juego del nifio de las cuatro formas

gue a continuacion se describen, |as cual es pueden tener diferentes efectos en e menor:

JUEGO PARALELO: Este ocurre cuando el adulto esta cerca del nifio y juega con
los mismos materiales. Sin embargo, €l adulto no participa con € nifio 0 no interactta

COJUGADOR: Ocurre cuando el adulto se une a episodio de juego pero deja a nifio
el control de éste. En este episodio puede responder a comentarios y a acciones del nifio. El
adulto ocasionalmente preguntara 'y hara observaciones que puedan extender €l juego, pero
el nifio eslibre de aceptar o rechazar estas sugerencias.

TUTORIA DE JUEGO: Es un tipo de involucramiento que difiere del cojuego en tres
aspectos importantes:

- El adulto inicia frecuentemente un nuevo episodio de juego, en cambio e adulto
cojugador siempre se une cuando ha empezado el proceso.

- El adulto asume un papel mas dominante al tener control parcial sobre el curso del
episodio de juego.

- El adulto ensefia al nifio nuevas conductas de juego.

L os tipos mas comunes de tutoria son:

Intervencion externa: es llamada asi porque e maestro o padre permanece fuera del
juego.

Intervencion interna: aqui €l adulto asume un papel principal y dirige € curso de las
actividades ludicas mediante acciones, comentarios y se une a juego. Mientras € maestro
acttia modelando la conducta del juego sociodramatico que los nifios no han llevado acabo.

K. Sylva (1980) ha descubierto que los nifios logran conversaciones mas ricas con los
adultos y aparentemente son responsables de muchas de las ganancias cognoscitivas que

aporta el juego educativo.



PORTAVOZ DE LA REALIDAD: Ocurre cuando € juego es usado como medio de
instruccién académica. El adulto permanece fuera de la accion ladicay anima a los nifios a
hacer conexiones entre su juego y € mundo real. Este tipo es similar a de la intervencién
externa. Sin embargo, en vez de alentar la imaginacion, e intercaar la redidad las
preguntas del adulto y sus sugerencias estan dirigidas a suspenderla.

Hay qgue mencionar que el papel de portavoz de la realidad corresponde a los
maestros de educacion elemental, nivel en € que resulta ser unaformaideal de difundir los

contenidos académicos durante €l juego en clase".>

1.5.4.4. Cuando intervenir

Hay que recalcar que el tiempo es un elemento muy importante para € éxito del
involucramiento del maestro o padre en e juego. Mientras la participacion apropiada en
tiempo puede extender y enriquecer €l juego, intervenir en el momento equivocado puede
interrumpirlo o pararlo completamente.

El momento de intervenir depende del tipo de involucramiento del adulto y de la
naturaleza del juego. Por ello, como ya se sefial 0, es imprescindible que e maestro cuente
con un instrumento confiable de observacién para poder decidir |o anterior. De tal manera
el juego bilateral se acopla meor a juego funcional (sensorio motriz) y a juego
constructivo, el cual puede ser usado casi siempre.

El cojuego puede ser empleado también en cualquier momento que el nifio invite a
adulto a unirse en sus juegos. Porque el nifio inicia e involucramiento del adulto y
mantiene € control del episodio ludico. Hay pocas oportunidades de interrumpir la
actividad, amenos que e adulto permanezca en € juego largo tiempo. Una buena regla para
el conjuego es participar tanto como lo permitan el nifio y el adulto.

El factor tiempo es méas fundamental en € caso de la tutoria de juego, a causa del
incremento del control adulto. Hay tres instancias en las que la tutoria es apropiada:

- Cuando los mitos propiamente no se ocupan en juegos imaginarios.

- Cuando tienen dificultades parajugar con otros nifios.

3 Cabrera Angulo Antonio. Op. Cit. P4g. 124-128.



- Cuando €l nifio se ocupa en juegos imaginarios, pero éstos se vuelven repetitivos

0 gparentemente se truncan.

En estos casos, la tutoria de juego puede ser usada para iniciar la actividad udica
imaginaria o mantenerla funcionando.

Ser portavoz de la redlidad es € tipo de involucramiento que mas comunmente
interrumpe e juego imaginario. Este debe ser usado cuando € nifio esta perfectamente
involucrado en las actuaciones de su papel y existe una oportunidad significativa para
aprender. La precaucion y lareserva deben gjercitarse.

"Algunas recomendaciones que deben tenerse en cuenta sobre la intervencién del
adulto son las siguientes:

No deben los padres jugar con sus hijos cuando sientan ser unos intrusos, o s lo
toman como una obligacion o se encuentran mal humorados, preocupados 0 exhaustos
como para disfrutar la diverson que, suponen, tendran junto a los nifios. Estas
recomendaciones son validas también para los maestros, con una excepcion, es una
obligacion del docente ayudar a los nifios a ocuparse en juegos de alta calidad, por que
estos tienen maximo impacto en su aprendizaje y en su desarrollo socia y cognoscitivo.

Los maestros pueden participar en los juegos de los nifios regularmente porque
sienten obligacion de hacerlo. Sin embargo, deben confiar en su juicio y no intervenir si
consideran que se estéan entrometiendo, estan muy cansados 0 preocupados como para

hacerlo en forma efectiva’.*?

1.5.4.5 Roles del adulto ante la experiencia ludica

"Obviamente los padres estan en una posicion completamente diferente a la de los
maestros en relacion con e juego de los menores. Los primeros miran a sus nifios en
multiples situaciones y tienen muchas oportunidades de observar su conducta durante sus
juegos e incluso de involucrarse si 1o creen apropiado. A diferencia de los maestros, los
padres ven a los nifios antes de acostarse, mientras se bafian, yendo a la tienda,

acompaiiando a mama a supermercado, 0 que pasa € dia solo, con sus hermanos o

% |bid., P. 128



parientes. Esto es completamente diferente a 1o que sucede en el salon de clases 0 en €
patio escolar de juego, donde los maestros miran a los nifios entretenidos en acciones
lGdicas. Los padres tienen una profunda relacién afectiva con sus hijos, la cual es muy
diferente alas relaciones que |os maestros desarrollan con sus alumnos.

En suma, mientras las responsabilidades del maestro estan encaminadas hacia logros
educativos buscando el desarrollo afectivo, social, cognoscitivo y psicomotriz; |os objetivos
de los padres usual mente estdn mas orientados hacia la busgueda del ocio que entrega a los
nifios dentro de lafamilia. Una consecuencia de esta diferencia basica es que lainstruccion
de los padres, cuando se da, es menos formal que la del maestro. Asi € uso del juego para
promover el bienestar y desarrollo del nifio, tiene un tono completamente diferente y un
significado distinto cuando involucra padres y nifios que cuando a maestros y nifios. La
participacion del docente en e juego es més limitada y especifica por estar vinculada
principalmente a rutinas de clase y logros curriculares.

Finalmente, los maestros necesitan distinguir dos dimensiones independientes para
caracterizar €l juego de los nifios, asi como para determinar el nivel de sofisticacion del
mismo:

- Una dimension es el contenido imaginario del juego, basadas en la existencia diaria
del nifio o distintade lavidafamiliar.

- Otra, es la extension del compartimiento del nifio en € juego, su estereotipo y

repeticion contralo inusual.

Este esquema muestra dos ges: la familiaridad y originalidad. Los maestros pueden
con base en esto hacer su plan y promover juegos de diversos contenidos (domésticos, de
aventuras, etc.) de impulsar niveles altos de juegos, convenientes al proceso (es decir,
innovar comportamientos estereotipados con nuevos materiales). Los maestros y los padres
pueden estimular la transicion de la actividad lUdica, sugiriendo €l uso de juguetes reales y
propiciando un ambiente con gran variedad de materiales que promuevan en los nifios

acciones en |os que se incluyan diversos equipos y grupos de actividades'.*

3 |bid., P. 129-130.



1.6 Interpretacion de resultados.

Para la recopilacién de datos que fundamentan la presencia del problema de
aprendizaje dentro del grupo de segundo grado de preescolar se utilizaron instrumentos que
permitieron obtener la informacion relativa a éste, para la seleccion de dichos instrumentos
se consideraron las ventgjas de su aplicacion y la obtencidn de resultados veraces por |o que
se tomaron como herramientas de trabajo: el diario del profesor y las actividades escolares.

El diario del profesor (de campo) es un instrumento de recopilacion de datos, con
cierto sentido intimo recuperado por la misma palabra diario, que implica una descripcion
detallada de acontecimientos y se basa en |a observacion directa de larealidad por eso sele
denomina de campo.

"Las actividades escolares es e siguiente instrumento, éstas son gjercitaciones que
forman parte de la programacion escolar y que tienen por finalidad proporcionar a los
alumnos la oportunidad de vivenciar, experimentar hechos y comportamientos tales como
pensar, adquirir conocimientos, desarrollar actitudes sociales, integrar un esquema de
valores eidealesy conseguir determinadas destrezas y habilidades especificas' 3

La implementacion de cada uno de los instrumentos utilizados tenian un objetivo
especifico que alcanzar con su aplicacion; el diario de campo tenia como objetivo llevar un
registro de todas las actividades realizadas dentro del aula, las dificultades con las que se
encuentra el profesor y los alumnos, asi como las soluciones, logros y acances obtenidos
en cuanto a aprendizaje; para esto se utilizd un formato de registro que contempla los
siguientes apartados: nombre del alumno, fechay accién realizada.

L as actividades escolares se realizaron con los nifios, algunas de éstas dentro del aula
y otras fuera, todo esto sirvid para observar como van evolucionando |os alumnos en cuanto
al aprendizaje.

Durante la aplicacion de los instrumentos se presentaron diferentes obstaculos, en el
caso del diario de campo se realizaron diariamente las anotaciones del aprendizaje que los
alumnos mostraban durante las clases, esta actividad se obstaculizé algunas veces por €
exceso de trabgjo que existia dentro del aula pero aln asi se registraba e grado de

aprendizaje que observaban los alumnos en el dia.

¥ Diccionario de las Ciencias de la Educacion, Editorial Santillana, S. A. de C. V. Madrid Espafia, Pag.40.



En las actividades escolares que se llevaron acabo con los alumnos de preescolar se

presentaron algunas dificultades a momento de redlizarlas, entre estas est& la inquietud de

los nifios por querer ser los primeros en participar y no respetar las reglas que se habian

establecido.

L os resultados que proporcionaron |os instrumentos son |0s siguientes:

En la gréfica que se muestra a continuacién se observan los resultados registrados en

el diario de campo. Como puede observarse € porcentaje del problema de aprendizaje en

los alumnos que conforman el grupo es el 35%.
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En la gréfica siguiente se muestran los resultados que se obtuvieron con la aplicacion

de las actividades escolares. Aunque en algunas de éstas hubo nifios que no participaron de
manera activa.
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CAPITULO 11
ALTERNATIVA DE INNOVACION

La alternativa de innovacion es la opcion de trabajo que construye el profesor con su
colectivo escolar, afin de darle respuesta a problema significativo de la docencia.

Consiste en poner una respuesta imaginativa a problema planteado, con la
perspectiva de superar la dificultad. La aternativa de innovacion se caracteriza por articular
aspectos propositivos que definen un método y procedimiento cuya intencion es resolver la
problematica planteada. Este elemento implica destacar la preocupacion que e profesor
experimenta por superar la forma en que se ha tratado en la practica cotidiana el problema
educativo identificado, para ello se retoma éste de manera general, se describe la
importancia de solucionarlo através de una estrategia innovadora sefialando quiénes son los

involucrados en laformulacion y aplicacion de lamisma.

2.1 Propositos

El propdsito esencial es despertar e interés de los dumnos en las actividades
escolares através del juego.

1. Favorecer en los nifios e conocimiento matematico: Seriacion, conteo,
clasificacion, etc.

2. Propiciar las condiciones favorables para la adquisicion de lalecto- escritura.

3. Aplicar estrategias didacticas parala adquisicion del conocimiento del medio.

4. Incrementar la socializacion de los nifios en edad preescolar.

Después de presentar |os propdsitos que se desean alcanzar con la aplicacion de este
proyecto en el ambito educativo, se sefidlan los siguientes estudios realizados por algunos
autores y las opiniones de algunos profesores que experimentaron e mismo problema de

aprendizaje.



2.2 Fundamentacion tedricay préctica

2.2.1 Laimportancia del juego en el desarrollo infantil.

La mayoria de los padres, educadoras, pediatras, psicologosy todos los nifios piensan
que el juego es importante para €l desarrollo infantil. En este capitulo se sostiene la misma
tesis con base a los trabgjos de psicologos tan recocidos por su contribucion a la psicologia
evolutiva, como Piaget, L. S. Vigotsky, J. S. Bruner o e propio S. Freud. Las
investigaciones mas recientes no hacen sino afirmar estaidea.

El juego constituye un modo peculiar de interaccion del nifio con su medio, que es
cualitativamente al del adulto. Hoy la mayoria de |os especialistas en € tema reconocen que
el término "Juego" designa una categoria genérica de conductas muy diversas. Sobre €l
tema P.K. Smith (1983) sefiadla que su aspecto més singular consiste en la orientacion del
sujeto hacia su propia conducta, mas que un tipo de conducta particular, este control sobre
la propia actividad, que se contrapone a gjercicio originado por los estimulos externos,
necesidades y metas propios de los comportamientos no ludicos, tiene que ver mucho con
la distorsion de la realidad que supone e proceso de asimilacion, tanto biolégica (por
giemplo, la trituracion de los alimentos para su posible incorporacion a organismo) como
psicoldgico (la transformacion de la redlidad externa para que encaje en las estructuras
cognitivas del sujeto).

Sin embargo, estatesis de que €l juego tiene una razon de ser biolégicay psicoldgica,
que congtituye una forma de adaptacion a la realidad que es propia de los organismos
jovenes, ha chocado frecuentemente con la idea de que € juego es equivalente a" tiempo
perdido”, que es una actividad nociva que interfiere con las que, en su lugar, se deberian
"reforzar”, fomentar o ensefiar.

En version mas moderada, €l juego seria un mal menor, una liberacion de energias
gue e pequefio no puede, 0 No conseguimos, que dedigue a ocupaciones mas serias. Los
maestros entienden € recreo como € cajon donde se depositan comportamientos absurdos,
indtilesy que interfieren con la actividad escolar "seria’.

J. S. Bruner por gemplo, relaciona € juego con la prolongada inmadurez de los
mamiferos, que les hace depender de sus progenitores durante periodos muy largos. Al

tener aseguradas las necesidades bésicas, por € cuidado que les prestan los adultos, las



crias de estas especies pueden jugar, es decir pueden dedicarse a actividades que no estan
directamente relacionadas con los fines biolégicos (nutricion, defensa, reproduccion, etc.)
gue tiene el comportamiento adulto.

La etologia ha mostrado que la comprension de la conducta no puede lograrse si se
separa del medio en € que se inscribe. Precisamente por eso e juego constituye un
fendémeno de particular interés, porque plantea una separacion entre e comportamiento y
los fines adaptativos de esto. Y asi la exploracién se desvincula de la busgueda de alimento;
lalucha no supone aln ni depredacion ni defensas, y el juego sexual se anticipaalafuncién
reproductora.

Harlow, entre otros, ha demostrado que no se trata de una conducta "estéril' o0 "indtil".
Su ausencia en la infancia de ciertas especies puede tener un efecto dramatico en €
comportamiento del sujeto adulto. Una version antropomérfica de esta teoria, y muy
difundida entre las creencias populares, es la de que e nifio juega porque no tiene que
trabajar. La oposicion juego-trabajo trae consigo adjudicacion a todas aguellas
caracteristicas opuestas a la concepcién del trabajo como castigo de la humanidad. Es libre,
espontaneo, creativo, placentero, etc., consiguientemente, si lo propio del adulto era
trabajar, lo caracteristico del nifio deberia ser jugar.

El hombre juega, durante mas tiempo a juegos que son especificamente humanos.
Pero, aunque designemos con un mismo término a actividades tan diversas, no se debe
eludir sus diferencias ni €l hecho de que aparezcan, siguiendo un orden, en momentos
diferentes del desarrollo.

"Cualquiera que tenga un trato habitual con nifios, no se Juega a cualquier cosa en
cualquier edad'; cada tipo de juego es predominante en un determinado momento de lavida

y las formas | Gidicas més elaboradas se construyen sobre otras mas simples'.*

2.2.2 La utilizacién del juego simbdlico en €l aula en relacion con el conocimiento
social del nifo.

"Utilizando la terminologia de B. B, Elkonin (1980) el tema del juego viene
determinado por la realidad socia que rodea al nifio y que éste reconstruye al jugar. Asi,

"las tiendas", los "médicos’, los "colegios’, “€l tren”, etc. son partes fragmentarias de la

% J. Garcia Sicilia. Psicologia evolutivay educacién infantil. Aula X X1, Santillana. Pag. 212-214.




realidad social que el nifio aislay sintetiza para su utilizaciéon como temas de sus juegos.
Sin embargo € conocimiento de estas realidades estard relacionado con e nivel de
desarrollo intelectual del nifio y con su experiencia concreta, por |o que cabe esperar que dé
lugar a diferencias en € nivel de juego. Estos diferentes niveles de juego sobre un mismo
tema constituyen su contenido".*® Respecto a este subtema hay unainvestigacion.

En una primera fase de la investigacion la eleccion del tema es determinada por las
actividades que organizan los propios maestros para facilitar a los nifios de 4 a 6 afios la
comprension de cierlas actividades o fendbmenos sociales.

El procedimiento consistio en que la maestra le pidié a un grupo de nifios de su clase
jugar a temarelacionado con la actividad que iban a ver en una futura salida. Por gjemplo,
el tren, cuando la actividad iba a consistir en un vigje en tren y en una visita a una estacion
de ferrocarril.

No se les proporcionaba instruccion alguna sobre el modo de jugar, pero se les
permitia la utilizacion de cuantos materiales existian en la clase para desarrollar € juego
(mesas, sillas, papd, 1apices, plastiling, etc.).

Cada experimento constaba de tres sesiones. La primera era anterior ala programada
visita. La segunda, una semana después de que ésta se hubiera realizado, y la tercera, tres
meses después.

El andlisis de cada juego se realizaba teniendo en cuenta tres categorias diferentes
dentro de cada tema:

1) Papeles sociales asumidos por cada jugador.

2) Acciones pertinentes a cada papel, realizadas por |os jugadores.

3) Objetos utilizados en dichas accionesy su relacién con e papel desarrollado.

Se comparan brevemente algunos de | os resultados de cada sesion:

En la primera, antes de redizar la visita a la estacién, e numero de papeles es
limitado (por ejemplo; maquinista, revisor, maletero y vigjeros). Las acciones estdn mal
definidas y poco coordinadas con las de otros jugadores (por gemplo, dos nifios hacen

simultaneamente de maquinistas; €l tren arranca mientras |os vigjeros estan aln subiendo o
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bajando, etc.).

Utilizan pocos objetos y éstos no ayudan a diferenciar papeles ni acciones (por
giemplo; las mesas que representan vagones no se diferencian en su disposicion de la
maguinaria y ello hace posible que dos jugadores pretendan conducir simultdneamente
desde mesas distintas).

En la segunda sesion, tras haber realizado la visita a la estacion, se producen cambios
notables en el contenido del juego. En primer lugar, aparecen papeles nuevos como los de
taguillera, los de la oficina de informacion (el avisador") o el "archivador de los accidentes
que han ocurrido”.

Hay ademés discusiones previas sobre las funciones de los diferentes papeles
representados, sobre las acciones pertinentes de cada uno, y sobre la secuencia de
acontecimientos en los que tales acciones han de integrarse. Por gjemplo, los pasgeros
recogen sus billetes de la taquilla antes de subirse a tren; aguardan en la sala de espera a
gue el "avisador" anuncie su tren; comprueban el nimero de asiento; extienden €l billete a
revisor, etc.

Las acciones estan coordinadas y definen los papeles correspondientes. vendedor de
billetes, conductor, picador, avisador, informante, dar la salida del tren, vigjar ateniéndose a
las diferentes situaciones que cada uno de los otros papeles van definiendo y que son
relevantes para el vigjero.

Obviamente € numero de los objetos también ha aumentado. Los cambios
cuantitativos en cada una de las tres categorias se corresponden también con cambios
cualitativos respecto a la coordinacion que logran los jugadores entre sus respectivos
papeles y acciones.

En latercera sesion e contenido del juego ha sufrido modificaciones sustanciales. Se
mantienen los mismos papeles, las acciones relevantes a cada uno de ellos y los objetos
utilizados en dichas acciones.

Por tanto el conocimiento adquirido en la visita ala estacién hainfluido directamente
en el contenido del juego infantil y los efectos de tal intervencién se mantienen meses
después de haberse efectuado la experiencia.

Es muy probable que la elaboracion del conocimiento social que €l propio juego

simbalico permite no sea un factor irrelevante en la persistencia de | os resultados obtenidos.



Hay un punto que es importante resaltar. La colaboracion entre investigadores y
maestros ha sido percibida por ambas partes como altamente positiva. Estos contribuyen de
manera sustancial a que los datos recogidos tengan todo €l valor de las observaciones y
explicaciones sobre el "terreno” de un juego colectivo que, en ningn momento, ha perdido
su caracter de tal. A su vez, las experiencias parecen sugerir a los maestros una forma de
incorporar al aula la actividad mas espontanea de los preescolares y, con ella poder
desarrollar mejor sus auténticas capacidades intelectuales, socialesy afectivas.

2.2.3 Diferencias en los juegos simbdlicos y en los juguetes de los nifios y las
ninas.

"Los estudios de diferentes investigadores en distintos paises, incluidos |os realizados
con nifios espanoles (Lépez Taboada, 1983) coinciden en que la mayor diferencia entre
"juegos de nifios" y "juegos de nifias’ se produce precisamente en los juegos simbdlicos
colectivos'.®” La mayorfa de las nifias eligen temas como "Las mamas’, "las maestras' o
"Las pelugueras’ como los favoritos. En genera, roles sociales de los que tienen una
experienciadirecta.

Por €l contrario, los nifios de las mismas edades prefieren jugar a "indios vagueros',
"superman” o "tarzan". Las acciones de estos personajes tienen poco que ver a primera
vista, con las actividades de sus varones adultos contemporaneos.

Es evidente que en la eleccion de un tema del juego estd esta influyendo la
identificacion sexual de quienes participan en el. Y de nuevo hay que recordar el caracter
genérico que tienen estos papeles sociales en el juego infantil. Por eso, independientemente
del trabajo profesional de sus madres reales, de la participacion del padre en € cuidado de
sus hijosy en las tareas domésticas del talento progresistay de indiscriminacion sexual que
puede tener la educacion del centro escolar, la mayoria de las nifias de esta edad sigue
atendiendo €l rol socia de la mujer entorno a la casa y a algunas profesiones tipicamente
femeninas.

Los nifios al utilizar personajes fantésticos o de épocas y lugares remotos, quizas
estan expresando atributos de poder y de aventura que confieren especialmente a varon. En

cualquier caso estaria, a mismo tiempo, una falta de informacion sobre las actividades

3 J. Garcia Sicilia, op. Cit. Pag. 223.



sociales y productivas de los adultos de su mismo sexo. En la sociedad urbana en particular,
el mundo laboral del padre estéd algjado del conocimiento y entorno real del nifio.

Los juegos colectivos son producto de las relaciones entre 10s mismos nifios y se
mantienen y transmiten, en buena medida, de espaldas ala sociedad adulta.

Los juguetes de apoyo y los juegos simbdlicos, que estan confinados
fundamentalmente al ambito del hogar, siguen siendo los preferidos de 1os nifios (as), justo
cuando comienzan a ser expertos jugadores del "rescate”, "lagoma’ 0 "las canicas'.

Es muy probable que en esta diferencia influya la necesidad de rellenar en casa €
tiempo libre, vacio de comparieros de juego.

Esta breve incursion sobre las diferencias sexuales en los juegos simbdlicos
colectivos sirve para poner de manifiesto las diferencias potenciales y las limitaciones de
este tipo de juegos. Actividades ludicas y juguetes agradan y hacen mas reades los
persongjes fingidos. Cocinas, animales y escopetas apoyan las casas, bosques y selvas en
los que tienen lugar mil y una aventuras. En ellas se descubre que la realidad podria ser
distinta, se vive en € juego todo aquello que se desea y estd aln fuera de nuestro alcance:
curar, comprar, vender, pilotear, cocinar, cazar el efantes.

Por ello precisamente es tan importante.

No basta con tener ideas para modificar las cosas. Hace falta saber como redlizarlas.

Pero sin ideas, sin imaginacion no hay cambio posible.

2.2.4 El juego motor

Los nifios antes de empezar a hablar, juegan con las personas y las cosas que tiene
delante. Con aquello que esta "presente”. Golpean un objeto contra otro, lo tiran para que se
lo volvamos a dar, solicitan con gestos que construyamos torres que puedan derribar, etc.
Exploran cuanto tiene su alrededor y, cuando descubren algo que les resulta interesante. Y
es importante sefidlar que e interés infantil no coincide con el del adulto.

Si aprenden por ejemplo. A abrir €l cgon de su armario, repetiran la accion a pesar de
nuestros ruegos para que estén quietos y de nuestras advertencias de que pueden pillarse o
romperlo.

Para quienes sabemos €l funcionamiento de un cajén nos resulta dificil entender la



satisfaccion que puede proporcionarle a abrirlo y cerrarlo tantas veces. Para €l nifio
pequefio latiene, y al repetir este conocimiento recién adquirido, I1ega a consolidarlo.

En otras ocasiones €l interés no estara tanto en el cajon mismo como en el enfado que
nos provoca su incansable manipulacion. No sabe exactamente porque |os demas le sonrien
0 se enfadan con €l, y para descubrirlo, tiene que comprobar gque es, de todas las cosas que
esta haciendo, la que nos agrada o molesta. Cuando mayor sea esta actividad infantil,
mayor sera el conocimiento que obtenga sobre las personas'y |as cosas que |e rodean.

Este carécter repetitivo del comportamiento |o adoptamos también los adultos cuando
interaccionamos con nifios de estas edades. Repetimos una "gracia’ cuando observamos
gue lesagustado. Y s lainteraccion tiene cierta frecuencia, los nifios llegan a solicitar con
la sonrisa 0 la mirada esos gestos y ruidos raros que constituyen los "primeros juegos
sociales’. Es un modo de demostrar que nos reconocen.

L os estudios sobre como adquieren los nifios el lengugje, han puesto de manifiesto la
importancia de estas interacciones tempranas con € adulto. Nos dirigimos a ellos con un
lenguaje distinto al que utilizamos con quienes ya hablan.

Simplificamos su estructura, modificamos la entonacion, insertamos emisores en €l
contexto de las acciones que realizamos de su preferencia.

El objetivo no es otro que tratar de establecer una comunicacion con un ser que aln
no dispone del medio privilegiado que es € lenguge. Y estos antecesores del dialogo
aparecen en esas situaciones que se repiten diario en el cuidado del nifio: a darle de comer,
al banarle, a vestirle, etc., y sobre todo, en las que especificamente creamos para
Interaccionar con el caraacara.

Bruner (1984) ha tomado estas situaciones "formatos' para la adquisicion del
lenguaje, refiriéndose con ello a la estructuracion que e adulto hace de ellas y a la
facilitacion que promueve para que € pequefio inserte sus acciones y su vocalizacion en
dicha estructura.

Villa (1984) ha encontrado pautas similares en las relaciones de los nifios catalanes
con sus madres. Estos juegos sociadles plantean una cierta continuidad entre la

comunicacion por gestos del bebéy laque realiza el nifio hablante mediante el lenguaje.



2.25El juego dereglas.

Lafase del nivel preescolar coincide con la participacion de un nuevo tipo de juego:
el dereglas. Su inicio depende en buena medida, del medio en el que se mueve €l nifio, de
los posibles model os que tenga a su disposicion.

En todos los juegos de reglas hay que aprender ajugar, hay que redizar determinadas
acciones y evitar otras. Asi en los juegos simbdlicos cada jugador podria inventar nuevos
persongjes, incorporar otros temas, desarrollar acciones solo esbozadas, en los de las reglas
se sabe de antemano lo que "tienen que hacer" los compafieros y los contrarios. Solo
obligaciones aceptadas voluntariamente y, por eso, la competicion tiene lugar dentro de un
acuerdo, que son las propias reglas.

L os preescolares se inician en estos juegos con las reglas méas elementales y, solo a
medida que se hagan expertos, incorporaran e inventaran nuevas. Ese conocimiento minimo
y la comprension de su caracter obligatorio les permiten incorporarse al juego de otros,
especiamente cuando |a necesidad de jugadores rebaja sus exigencias sobre la competencia
de los mismos.

Pero, en analogia ahora con € juego ssimbalico, la obligatoriedad de estas reglas no
parece ante € nifio preescolar como derivada entre jugadores, si no que tiene un caracter de
verdad absoluta. Creen gque solo existe una forma de jugar cada juego, lo que conocen. Y
por superficial que este conocimiento sea, no serialegitimo alterar sus reglas.

Es necesario tener afos de précticas parallegar a descubrir que en cadalugar, barrio y
colegio se puede jugar de un modo diferente, y que, €l juego es mas "verdadero” que otro.

De hecho, € propio lengugje infantil indica la contraposicion que espontaneamente
realizan entre los juegos simbalicos y los de reglas. En el juego de canicas, tal y como lo
practican hoy los nifios pueden jugar ala"vero" (de verdad) o ala menti (de mentira) como
dijeron varios nifios entrevistados: ala menti es solo jugando que si se pierde no tienes que
"pagar” bola; yalaveri que tienes que "pagar”.

Jugar a que se juega, es decir, utilizar las propias reglas del juego para "fingir" una
partida real, pero suspendiendo las posibles consecuencias negativas que se derivan de su
aplicacion.

La préctica profunda de la cooperacion permitird, por fin, tomar conciencia de que las



reglas no son mas que laformulacién explicita de esos acuerdos.
El preescolar, para resolver la contradiccidon entre la regla y sus intereses, debe
recurrir a un tipo de juego anterior, el simbdlico, donde ha llegado a descubrir, en otro

nivel, ese mismo valor de la cooperacion y de su negacion.

2.2.6 El juego de construccion.

Este es un tipo de juego que esta presente en cualquier edad. En €l primer afio de vida
del nifio existen actividades que cabrian clasificar en esta categoria: 10s cubos de plastico
gue se insertan o se superponen, los de madera con los que hacen torres, etc.

El nifio preescolar se conforma fécilmente con cuatro bloques que utiliza como
paredes de una granja o de un castillo. Hacer una grtia que funcione de verdad o cocinar un
pastel siguiendo una receta, pueden ser actividades tan diversas como € mejor de los
juegos. Pero justamente en la medida en que tiene un objetivo establecido de antemano y
gue los resultados se evaluaran en funcion de dicho objetivo, se adea de lo que es mero
juego para acercarse alo que [lamamos trabajo.

Psicdlogos de orientaciones tan distintas como son Piaget, Erikson o Bruner
coinciden en sefidlar el componente |Gdico que tiene todo trabajo creador. Porque cuando se
trabgja en algo que nos gusta, que moviliza nuestros verdaderos recursos, puede llegar a
disfrutarse de un modo parecido a como los nifios disfrutan del juego.

En resumen, € juego es importante en el desarrollo del nifio porque le permite €
placer de hacer cosas, de imaginarlas distintas a como se nos aparecen, de llegar a
cambiarlas en colaboracion con los demés, descubriendo en la cooperaciéon € fundamento

mismo de su vida social.

2.2.7 El juego simbdlico.

Aungue hay distintos tipos de juegos, muchos consideran €l juego de accion como el
mas tipico de todos, € que reline sus caracteristicas mas sobresalientes. Indudablemente es
el que mas interesa aqui por ser €l predominante en la edad preescolar. Es € juego de

"pretender” situacionesy personges como S estuvieran presentes.



Fingir, ya se haga solitario o en compafia de otros nifios, abre a éstos a un modo
nuevo de relacionarse con la realidad, de distorsionarla, de pegarla a sus deseos y de
recrearla distinta en su imaginacion.

Al jugar, € nifio "domina' esa realidad por la que se ve continuamente dominado.
Los animales y monstruos que le fascinan y gustan a mismo tiempo, se convierten en
sumisas criaturas de su fantasia.

Hay gue tener en cuenta que a dejar de ser bebe, |as actividades de laso personas que
le cuidan también se modifican. Con el desarrollo motor se amplia enormemente su campo
de accion, se le permite o se le pide que participe en tareas que antes le estaban vedadas y,
sobre todo, aparecen mundosy persongjes suscitados por € lenguaje.

La inagotable curiosidad que siente por esta realidad que le desborda solo es
comparable alafuncion con la que se zambulle en este nuevo tipo de juegos: |os de ficcion.

Los psicoandistas han insistido, con razén, en la importancia de estas elaboraciones
fantasticas para poder mantener la integridad del yo y dar expresiéon a los sentimientos
Inconscientes.

Un interesante estudio c. Garvey (1979) sostiene que € juego es social desde €
principio, que su caracter individual y privado es un aspecto secundario de una actividad
gue se genera siempre en un contexto social. En apoyo a su afirmacion se muestran los
resultados de sus observaciones aparejas de nifios (as) entre 2 'y 5 afios.

Los andlisis de las conversaciones infantiles mientras jugaban muestran que desde
edad temprana se diferencian claramente las actividades que son juegos de |os que no son, y
que, cuando la situacion es ambigua, los nifios recurren al lengugje para hacérsela explicita
unos a otros. Y los "planes’ o temas de juego, que permiten la coordinacion de los
diferentes papeles interpretados por cada jugador, son negociados en el curso de su puesta
en escena, por simples que ellos fueran, desde las edades mas tempranas.

La coordinacién de acciones y papeles solo se logra, a una edad en la que ain no es
posible la elaboracién de reglas arbitrarias y puramente convencionales, por una continua
referencia a o que sucede "de verdad'. De este modo surge e contraste entre €
conocimiento que cada jugador posee de |os papel es representados.

Una aportacion fundamental de este tipo de juegos es descubrir que los objetos no

sirven solo para aguello que fueron hechos, sino que pueden utilizarse para otras



actividades mas interesantes. Un simple palo se transforma en caballo, en espada o en la
puerta de una casa.

Del mismo modo que para €l pequefio lo importante no era el cgon sino la accion de
abrirlo y cerrarlo, en los juegos de imaginacion lo importante no son las cosas ni los

objetos, sino lo que se puede hacer con €ellos.

Desde la préctica

JUEGOS QUE FAVORECEN LA ADQUISICION DEL APRENDIZAJE POR AREA EN
EL PREESCOLAR.

Una escuela para la vida debe formar personas competentes que tengan la posibilidad
de reconocer, analizar y resolver situaciones tanto conocidas como novedosas o complegjas.

Para afrontar los retos cotidianos, y mejorar asi la calidad de vida, se requiere
competencias, es decir, habilidades, estrategias, conocimientos, actitudes y valores
articulados con las dimensiones afectiva, socia y cultural.

El curriculo dirigido a desarrollo de competencias exige la articulacion de diferentes
areas y disciplinas del conocimiento que posibiliten la comprension de la realidad y sean
tiles en la formacién integral de las personas. Por €llo las competencias parten de las
necesidades béasicas de aprendizgje de nifias y nifios, y estan organizadas en los siguientes
gjes curriculares:

MATEMATICAS: implica la posibilidad de pensar |6gicamente, afrontar y resolver
situaciones problemaéticas, identificar informacion, relacionar datos y anticipar soluciones
para conocer, organizar, clasificar y cuantificar larealidad.

Para esa &rea se seleccionaron los siguientes juegos, los cuaes favorecen €

aprendizaje de los contenidos correspondientes a ésta.

JUEGO: BOLSAS CON BOTONES
NuUmero de jugadores: sin limite.
Edad: 5 afios o menos.

Tiempo: 15 a25 min.



Supervision: preparar el material, marcar las lineas desde donde se tiran |os botones y
ayudar al conteo.

Material: 10 botones y 1 bolsa de papel grande para cada jugador, 1 marca para
indicar lalinea desde donde se tiran |os botones.

Este juego implica habilidades para tirar y contar; los jugadores entran en
competencia con los demas o consigo mismo, tratando de mejorar su punteria durante la
competencia.

Se abren las bolsas y, con un peso adentro para que no se caigan, se colocan en una
linea en el piso; entre bolsa y bolsa debe haber un espacio de unos 60 cm. Se marca una
linea desde donde se tiran los botones, de acuerdo con la habilidad y |a edad de los nifios.
Cada nifio se para frente a su bolsay tiralos diez botones, tratando de que caigan dentro de
su bolsa. Cuando todos hayan tirado toman cada uno su bolsa y cuenta en voz alta los
botones que encuentra dentro de ella. Asi sigue el juego hasta que cada nifio mejore su

punteria.

JUEGO: BUSQUEDA DEL TESORO.

Edad: 4 afios 0 mas.

Material: algin objeto para esconder, hojas de papel y ldpiz para apuntar
indicaciones.

Tiempo: 25 min.

Recomendaciones. procurar que sean los nifios quienes piensen las "pistas’.
Orientarlos y apoyarlos anotando lo que ellos digan.

Se forman dos equipos, uno de ellos sale del salén mientras que e otro esconde algun
objeto. Junto con el profesor formulan "pistas’ para encontrar e tesoro.

Unavez escondido el tesoro y formuladas las "pistas’, entra el equipo que salio.

Los nifios del otro equipo les van dando las indicaciones necesarias pero sin sefaar el
lugar exacto: "tres pasos adelante, arriba, abajo, atras, etc.”

Se dan un tiempo limite para encontrar €l objeto, si dentro del tiempo lo encuentran
tendran una nueva oportunidad para buscar €l tesoro. Si no lo encuentran dentro del tiempo

limite tendran que ser ellos quienes escondan €l objeto.



JUEGO: TAPA AL INTRUSO

Edad: 4 afos o mas.

Material: tarjetas de 20X30 cm. con 6 ilustraciones, 5 que pertenezcan a un mismo
conjunto y una que no lo sea. Circulos de cartulina de aproximadamente 5 cm. de diametro.

Tiempo: 30 0 35 minutos.

Recomendaciones:

-Variar € lugar en donde aparezca lailustracion "intruso”.

-Tener cuidado para que los nifios no se lastimen a poner los circulos sobre las
tarjetas.

- Animar y apoyar alos nifios que no participen.

- Variar los criterios para que las ilustraciones sean del mismo conjunto: tamarfio, uso,
color, forma, etc.

- Apoyar alos nifios para justificar porque pertenecen o no cada cosaa conjunto.

El juego consiste en reconocer de entre varias figuras, aguellas que no correspondan
al conjunto. Se acomodan los nifios formando un circulo alrededor de lamesa o en e piso.
Se pone a centro una por una las tarjetas. Aquel nifio que reconozca primero la figura que
no corresponda al conjunto debera taparla con un circulo de cartulina diciendo: "Intruso”.

Para cada tarjeta se declara un ganador.
Después de tapar |a figura deben decir: ¢Por qué la figura es diferente alas demas? y
¢cudl es el parecido entre las otras?

Si dos 0 mas nifios la tapan a mismo tiempo se considera como empate.

LECTURA Y ESCRITURA.
Para €l area de lectura-escritura se seleccionaron 1os siguientes juegos: gemelos en €l

zooldgico, pescar al afabetoy veo, veo.

LECTURA y ESCRITURA: considera e uso funcional de diversos lenguagjes para
que los alumnos comuniquen y conozcan pensamientos, sentimientos, ideas y creencias

tanto en su lengua materna como en espaniol, y para que disfruten al hablar, escuchar, leer y



escribir.

JUEGO: GEMELOSEN EL ZOOLOGICO

NuUmero de jugadores: sin limite, siempre y cuando sea un nUmero par.

Edad: 3 -6 afos.

Tiempo: 30 min.

Material: pedacitos de papel o tarjetas con dibujosy nhombres de varios animales.

Supervision: preparar €l material y ayudar aformar las parejas.

Este juego de animales es apto para nifios que apenas empiezan a leer y paralos que
aun no lo hacen, puede volverse muy ruidoso. Antes de empezar € juego se prepara una
serie de papelitos o tarjetas, cada uno con un dibujo (una fotografia de revista, etc.) de un
animal con su nombre escrito abajo: se necesitan dos de cada animal. Mezcle las tarjetas y
dge que los jugadores tomen una.

Cada participante identifica su animal de zoolégico por e dibujo o por su nombre y
luego empieza a hacer € ruido que, segun é, produce ese animal. Pueden darse changos,
tigres, pericos, leones, elefantes, etc. No importa que tipo de animales sean, €l fin del juego
€es reunir parejas de animales iguales. Escuchando los ruidos que cada uno produce, cada
jugador trata de encontrar a su pargja.

JUEGO: PESCAR AL ALFABETO

NUmero de jugadores: sin limite.

Edad: 5 afios o menos.

Tiempo: 25 -40 min.

Supervision: preparar las letras y cafias de pescar, ayudar alos nifios a pescar.

Material: Cuadros grandes de papel, cada uno con una letra del alfabeto (un afabeto
completo por cada tres nifios), hilo, imanes, clipsy palitos. Cada nifio recibe una "cafa de
pescar” hecha con un palito y un hilo en cuyo extremo hay un iméan. Los "peces’ son
representados por los cuadros de papel, y cada cuadro esta provisto de un clip. Se

distribuyen los "peces' en € piso, en un area bastante grande y los nifios pescadores se



sientan en la orilla con sus cafas. Uno por uno trata de pescar un pez y traerlo ala orillg;
entonces levantan € cuadro y pronuncian la letra que esta escrita en él. Esta letra forma
parte de su capturay e siguiente nifio puede probar suerte.

L os nifios que tienen dificultades con las | etras pueden estimularse en tratar de buscar
unaletraigual alaanterior que pescaron, paraver si logra conocer la mismaforma. Cuando
termina la pesca, se mezclan todos |os peces, y se tiran otra vez a piso para una siguiente

ronda.

JUEGO: VEO, VEO

Edad: 5 afos o menos.

Tiempo: 30 min.

Recomendaciones. cuando los nifios hayan comprendido las reglas del juego se les
pide que sean ellos quienes contindien con la actividad.

Si los nifios nombran cosas que empiezan con una silaba distinta a la que se dio, la
profesora pregunta: ¢eso con qué empieza? Se pretende que los nifios inicien € nombre.

Si agun nifio dice una silaba equivocada; por g emplo: manzana dice que empieza
con "bu", la maestra pregunta: ¢como empieza mesa?

Después compara con la primera palabra.

Es conveniente realizar el juego con una sola clase de objetos. Ejemplo: vamos a
jugar €l veo, veo de las flores. La maestra pega en la pared algunos dibujos o recortes y dice
a los nifios: "de los dibujos que pegué van a adivinar cua estoy viendo, les voy a decir
como empieza su hombre", (por ggemplo, manzana). Veo, veo, una cosa que empieza con
Man...

Los nifios tratan de adivinar cua es el objeto. Después se nombra la silabainicial de

otra cosa.

CIENCIASNATURALES
Propicia que los nifios expresen sus emociones de manera oral y corporal, distingan
partes de su cuerpo y realicen acciones para el cuidado del ambiente.

Para esta area se seleccionaron |os siguientes juegos.



JUEGO: COMPLETAMOS LA FIGURA

Edad: 5 afios o menos.

Tiempo: 40 min.

Supervision: las ilustraciones se seleccionan de acuerdo a tema que se haya

trabajando ese dia.

- Se pueden hacer dibujos o0 usar recortes para elaborar €l cartel.

- Se debe propiciar el uso de los sentidos para reconocer |as partes faltantes.

- Apoyar a los nifios para que identifiquen la forma y uso de cada parte. Se pone
sobre lapared el cartel correspondiente.

Sobre una mesa 0 en e piso se ponen las partes faltantes de la ilustracién, por
giemplo: s lailustracion es de una vaca se puede preguntar: ¢todas las partes que le faltan
estan sobre la mesa?

¢Para qué le sirven a la vaca (gemplo) los cuernos? ¢Qué pasaria si la vaca no los
tuviera?

¢De qué tamaiio y qué forma tiene una vaca de verdad?, etc. Después de estas
preguntas se le pide a cada nifio que por turnos que pasen a poner la parte faltante. Entre

todos opinan si es el lugar adonde debeir y si esta en la posicion correcta.

JUEGO: EL BAILE DE LA MANE

Edad: 4 afios 0 mas.

Tiempo: 45 min.

Recomendaciones. Se pretende gue los nifios vayan sefialando la parte del cuerpo
correspondiente mientras la nombran.

Aclarar alos nifios que €l nombre de la parte del cuerpo se dira terminandolo con €
caré por cara, pierné por pierna, etc.

Para hacer més divertido el juego pideles que sefialen partes del cuerpo que no estén
cerca unade la otra o que resulten posturas incomodas o chuscas.

El profesor pide alos nifios que formen un circulo.

El profesor (@) a centro del circulo va cantando mientras los nifios hacen el



movimiento que indicala cancion.
Si algun nifio se equivoca, pasa a centro y reinicia la cancion. Cuando en la cancion
no se indica en donde poner la mano todos deben palmear.

Lacancion eslasiguiente:

El baile de lamané
guelo baile, quelo baile
el baile delamané
que lo baile quien lo ve.
Lamané se ira poniendo
donde vayayo diciendo
lamané sevaaponer .
Unamanéen lacaré

y laotraen laespaldé
El baile de lamané
quelo baile, quelo baile...
Lamané se ira poniendo
donde vaya...
unamanéen laorgé

y laotraen lanarice.

JUEGO: DESCUBRIENDO CON LASMANOS

Edad: 4 afios 0 més.

Tiempo: 50 min.

Material: canicas, gises, pelotitas de papel, pedacitos de madera, etc. Una pafioleta o
trapo limpio. Recomendaciones. hay que preparar |os materiales con anticipacion tratando
gue sean conocidos por € nifio.

- Tener objetos variados en consistencia para estimular el sentido del tacto.

- No utilizar cosas que puedan dafiar o lastimar alos nifios.



El profesor debe pedir alos nifios que se sienten formando un semicirculo al frente de
la mesa. Sobre la mesa coloca los objetos y les solicita a los nifios que le digan como se
[lama cada uno. Les debe permitir que los palpen y observen. Después se pide a alguno de
los nifios que pase a frente, le vendalos ojosy |le daaguno de los objetos pidiéndole que le
diga lo que es. Los demés nifios deberan decirle si acerld o no. Se repite e mismo

procedimiento con |os demas nifios.

CIENCIASSOCIALES

Propicia una actitud critica ante la vida personal, familiar, socia y cultural que se
desarrolla en diversos espacios geograficos y através del tiempo.

Para esta area se seleccionaron |os siguientes juegos.

JUEGOSMAGNETICOS

Edad: 6 afos o menos.

Tiempo: 35 min. o més.

Material: 1 iman, |&piz, cartoncillo, crayones o colores, alfileres, cinta adhesiva.

Recomendaciones: apoyar alos nifios para que intercambien opiniones.

- Aprovechar la actividad parareflexionar sobre cantidades, |os |letreros que tiene, etc.

- apoyarlos parainventar historias o contar algun acontecimiento de la comunidad.

Previamente elaborar sobre el cartoncillo, un dibujo grande de la comunidad, procurar
gue cuente con los elementos mas imporlantes, pueden ser laiglesia, escuela, tienda, las
casas de los alumnos, €l rio, etc. No olvides los caminos. Hacerlo muy atractivo, con
muchos colores, puedes poner el nombre de cada uno de los elementos y titularlo con €
nombre de la comunidad.

Con otros cartoncillos haz algunos dibujos pequefios de personas animales o medios
de transporte, de tal forma que entren en los caminos y las carreteras en la parte inferior del
dibujo pégale una cinta adhesiva, un afiler o un pequefio trozo de alambre o metal.

Consigue uniman y fijalo aunatira de cartoncillo.

Pedir alos nifios se sienten arededor del salon, formando un circulo, asi todos podran

ver €l juego.



Colocar € dibujo de la comunidad en medio de los nifios y comentar con ellos sobre
el dibujo, los elementos que tiene, los colores, etc.

Mostrarles |as figuras pequeiias y decirle alos nifios que van a hacer un recorrido por
la comunidad. Colocar €l iman bajo el dibujo con latirade carloncilloy dirigirlo. Lafigura
pequeia se pone sobre el iman. Preguntales hacia donde les gustaria que fuera. Inventar

historias para hacerlo mas divertido.

JUEGO: ANIMALESESCONDIDOS

Edad: 4 afios 0 més.

Tiempo: 30 min.

Material: tarjetas con dibujos o recortes de animales. Pueden ser figurillas de pléastico.

Recomendaciones:

- Procurar que la cantidad de objetos o tarjetas sea suficiente para todos |0s nifios.

- Se deben tener dos tarjetas o figurillas con € mismo animal cuando € grupo sea
pequefio, tres 0 mas cuando sea grande.

- Invitar y apoyar a aguellos nifios que no se animen a participar

La Profesora esconde las figuras de animales dentro del salén. Después se pide a los
nifios que los busguen y a encontrarlos deben imitar e sonido correspondiente. Por
gjemplo: s encuentran un gato deberan hacer "miau”, "miau”, etc.

L os nifios que encuentren animales del mismo tipo deberan juntarse entre si. Cuando
todos los nifios hayan encontrado un animal y se hayan juntado en grupos se volveran a

esconder lasfiguras.

JUEGO: DOMINO DE MEDIOS DE TRANSPORTE

Edad: 4 afios 0 mas.

Tiempo: 40 min.

Material: cartas con ilustraciones de medios de transporte dibujadas o recortadas.
Recomendaciones:

- ubicar alos nifios de tal manera que puedan ver con facilidad las cartas que se van



poniendo sobre la mesa.

- Observarlos y ayudarlos para gue cologuen en forma correctalas figurillas

Se juega con el domind convencional.

Antes de iniciar el juego deben ponerse de acuerdo entre todos sobre las reglas a
seguir. Se reparten cantidades iguales de cartas a cada nifio. Las sobrantes se ponen juntos
boca abajo sobre la mesa. Cada nifio por turnos debera poner la carta con la figura
correspondiente ala que esté sobre la mesa. En caso que no tenga una carta con lafigura de
alguno de los extremos de la fila que vaya formando, debera tomar de los sobrantes o pasar
su turno al siguiente jugador.

Gana quién termine primero con sus cartas.

Para complementar las sugerencias teoricas con respecto a la solucion del problema,
se realizaron algunas entrevistas a colectivo escolar y a algunos comparieros del magisterio
gue han propuesto aternativas de solucién. Entre estas se encuentra la del profesor Juan
Landero Ramirez, la de las Profesoras Magdalena de la Cruz, Libia Cano Garciay Rosa
Manzo Noverola. Sugirieron que parala solucién del problema que se presenta es necesario
recurrir a las actividades ludicas, ya que es una de las formas o métodos més apropiados
para que los educandos pongan interés en las actividades escolares y a la vez aprendan;
sobre todo en edad preescolar. A los nifios les gusta desplazarse, estar en movimiento
constante, palpar objetos, descubrir cosas nuevas, etc. y que mejor que sea a través del
juego. Si al nifio se le pone a escribir planas es |6gico que no se interese por lo que hace, si
se le dan actividades que a é no le llaman la atencidn; sino todo o contrario es ali donde
se torna su ambiente fastidioso.

De acuerdo a las sugerencias expresadas por €l colectivo escolar y |0s tedricos acerca
del tema para controlar esta problemética de aprendizaje es necesario que los docentes no
ensefien a los alumnos de manera tradicional, que los motiven despertando € interés del
grupo, apoyandolos cuando sea necesario, interviniendo s ellos nos lo solicitan para
enriquecer su aprendizgje. Siguiendo |o que ellos exponen propongo mi alternativa de
innovacion: la aplicacion de juegos, pero no cualquier tipo de actividades ludicas. Solo

aguellas que propicien en el educando un aprendizaje significativo.



En larealizacion de las distintas actividades que se llevaran acabo, intervendran los

elementos que estén involucrados en el aprendizaje como son € docente y los alumnos.

2.3 Planificacion.

Para la aplicacion de la alternativa de solucién se elaboré previamente un plan de
trabajo en € cua se sefidan las actividades a realizar durante el curso escolar, la duracion
gue tendr& cada accion, quiénes participardn y €l tipo de material a utilizar en cada sesién

por parte de los involucrados.



CAPITULO 111
APLICACION DE LA ALTERNATIVA

3.1 Ejecucion de plan de trabajo y novela escolar

Con base alas actividades planeadas para la solucién del problema, se aplicaron las
siguientes acciones ludicas las cuales fueron contempladas en e plan de trabgo
permitiendo en los educandos un aprendizaje significativo.

Al trabgjar con los juegos "bolsas con botones’, Tapa a intruso”, "gemelos en el
zoologico”, "pesar a alfabeto”, "contemplamos la figura', "descubriendo con las manos’,
"domind de los medios de transporte”, y "animales escondidos’, 10s sujetos involucrados en
la realizacion de estos, desarrollaban la actividad de acuerdo con las instrucciones que les
proporcionaba, como respetar turnos, reglas, formar equipos, animar a sus comparieros a
continuar participando y tener cuidado para no lastimarse, lo cual permitia que se lograran
los objetivos planteados.

En las actividades ludicas "bolsas con botones" € logro alcanzado fue la habilidad
que tuvieron los nifios para tirar y contar, "Tapa a intruso” lograron identificar algunas
figuras geométricas, "gemelos en el zool6gico" se familiarizaron con la lectura, "pescar el
alfabeto” conocieron las letras del afabeto, "completamos lafigura' identificaron las partes
gue conforman a los animales, "descubriendo con las manos' conocieron las caracteristicas
de algunas frutas, "domind de medios de transporte” identificaron los diferentes transportes
que hay en su localidad y "animales escondidos' se propicio la comunicacion en los
alumnos.

Para llevar acabo los juegos con los nifios se utilizaron los siguientes recursos.
botones, bolsas, mesa, tarjetas, circulos, pedazos de papel, tarjetas con dibujos y nombres
de animales, cuadros de papel con letras del alfabeto, hilo, imanes, clips, palitos, carteles,
pizarrdn, cinta, recorles, frutas, pafiuelo, cartas con ilustraciones de medios de transporte,
hojas blancas. Sabemos que para redizar alguna actividad que favorezca el aprendizaje en
los nifios de edad preescolar es necesario contar con materiales ilustrados, Ilamativos y
vistosos para los nifios, alavez que puedan palparlosy observarlos.

En la aplicacion de las actividades |udicas "busqueda del tesoro” se presentaron

algunos obstaculos: a formar los equipos no se ponian de acuerdo ya que algunos querian



estar en e mismo equipo y a dar indicaciones sin sefialar el lugar exacto hacian 1o
contrario; en et juego "veo, veo" l0s nifios se mostraron poco interesados por 10 que no se
logro el objetivo planteado; en la cancion "el baile de lamané" alos nifios se les dificultaba
realizar las acciones que indicaba la cancion debido a cambio de vocales; en el de "juegos
magneéticos’ |os alumnos se mostraron aburridos y apaticos. L os obstacul os mencionados se
resolvieron aplicando otro juego que despertara en 10s nifios interés, participacion y sobre
todo que fueran propicios para su aprendizaje.

3.2 Evaluacion de la alter nativa

Al redlizar los juegos con los nifios del preescolar "Nifios Héroes' se pudo observar
gue durante e proceso de aplicacion se presentaron Situaciones y sSucesos que en su
mayoria facilitaron € logro de propositos y metas que deseaba tuvieran los educandos.
Cuando se realizaban las actividades mencionadas en el capitulo anterior con los nifios,
éstos se mostraban interesados, atentos, participativos, estaban en comunicacion continua
con sus compafieros y la docente, 10 que aprendian lo reflejaban al estar en situaciones
complejas para ellos (identificar sus nombres, figuras geométricas, leer alguin cuento, etc.).

Para llevar acabo esta actividad se utiliz0 el diario de campo como parametro que
permitiera medir € éxito de la aternativa aplicada. Este instrumento sirvié para recopilar
informacion sobre € cambio de aprendizaje que obtuvieron los educandos a través de las
actividades [udicas. A continuacion se presentan las gréficas que muestran la eficacia de los

resultados obtenidos.

1.-juegos matematicos que favorecen el aprendizaje

De los tres juegos seleccionados para mejorar € aprendizaje de los alumnos en €
area de matematicas habia uno en e que los nifios no se ponian de acuerdo a juntarse en
equiposy al dar indicaciones. Este es. busqueda del tesoro.

2.- Juegos de lecturay escritura que favorecen el aprendizaje.

En € juego "veo, veo" no se logro e objetivo planteado, ya que los educandos se



mostraron poco interesados a realizarlo. Aqui se puede apreciar que en cuanto a esta

asignatura hay un mejor aprendizaje.

3.- Juegos de ciencias naturales que favorecen el aprendizaje.

Los juegos gque dieron mejores resultados en esta asignatura. En la actividad |adica
gue presentaron dificultad los alumnos fue en "€ baile del mané'. Los nifios no podian

realizar |as acciones que a cancion indicaba debido al cambio de vocales.

Se puede observar que la actividad ludica "juegos magnéticos’ tuvo poco éxito pero
esto no significa que los educandos no hayan adquirido conocimientos con respecto a esta

asignatura.

Tomando en cuenta los propésitos contemplados en esta investigacion se considera
gue los resultados obtenidos fueron satisfactorios, es por ello que para concluir con este
apartado se puede afirmar: que al aplicar los juegos se cubrieron los objetivos propuestos y

para confirmar qué tan eficaces resultaron.

Es evidente que de las actividades | Udicas que se utilizaron para favorecer aprendizaje
en los alumnos de preescolar solo € 94% de éstas dio resultados favorables. Por 1o que

queda claro que algunos de los juegos no cumplieron en su totalidad con las expectativas.



CONCLUSIONES

Determinar una estrategia de observacion e intervencion educativa a través del juego
para € nivel preescolar, requiere de una sistematizacion tedrica, que permita sugerir la
organizacion de escenarios de juego y conocer las diversas intervenciones que los adultos
pueden realizar durante la experiencia ludica, ademas de tener en consideracion los
materiales que motivan la representacion de sucesos en |os diversos tipos y formas de juego
y conocer las acciones ludicas que son caracteristicas de cada etapa de desarrollo del nifio.
Todo ello, con la finalidad de potenciar tanto los aspectos cognitivos como los
socioafectivos.

Por |o antes mencionado, |a propuesta se realiza desde una vision educativa, a través
de la cual se considera que la escuela contribuya creando escenarios ludicos; asi mismo, €
docente puede y debe convertirse en un investigador de su propia précticay que los nifios
adquieran sus conocimientos, habilidades y madurez psicolégica en contextos ricos en
comunicacion, tolerancia, amistad y cooperacion y no se diga en contacto con € marco
sociocultural e histérico de la comunidad en la que viven. En esta investigacion se sostiene
que €l juego es un buen instrumento pedagogico para ser incorporado al modelo educativo
como actividad al servicio del desarrollo cognoscitivo y socioafectivo del nifio; por medio
de las actividades |tdicas € pequefio une €l conocimiento de los otros con la adquisicién de
habilidades, por medio de la practica de comunicarse, de aprender y de hacer cosas
divertidas con ellos.

Algunas opiniones de autores con referencia a la solucion del problema de
aprendizaje: Jerome Bruner por gjemplo, sostiene que el desarrollo integral del nifio es lo
méas importante y ello puede redizarse por medio de la relacion que se establece entre
juego, pensamiento y lengugje.

Piaget sustenta: 10 que interesa es la creacion de nuevos pensamientos que no estén
preformados, que no sean predeterminados por la maduracién del sistema nervioso ni por
encuentros en el medio ambiente, sino que estén construidos dentro del individuo mismo.

Chateau menciona gque €l nifio realiza el juego por placer en donde la personalidad se
ve reforzada a partir del comportamiento ludico y no constituye un fin en st mismo, sino
que es un medio eficaz para educar a nifio.

Después de un largo proceso de investigacion acerca de las actividades IUdicas como



método didactico para el aprendizaje en nifios de edad preescolar, se comprobo la hipétesis
gue habia planteado con anterioridad, ya que efectivamente € juego es un recurso
indispensable y valioso para llevar acabo €l proceso ensefianza- aprendizaje. El grado de
probabilidad fue bastante alto, de un 94%, e restante que es el 6% lo defino como
limitaciones, las cuales se presentaron en la comprobacion.

Los juegos que dieron resultados exitosos a momento de aplicarlos fueron: bolsas
con botones, tapa al intruso, gemelos en € zoolégico, pescar € alfabeto, completamos la
figura, descubriendo con las manos, animales escondidos y domin6é de los medios de
transporte, por lo tanto se puede concluir que la aplicacion de la aternativa dio buen
resultado sobre la problemética planteada con la cual se logré que los educandos obtuvieran
un mejor aprendizaje, estuvieran activos, entusiasmados y atentos.

Cada uno de los propdsitos que se plantearon en la alternativa de innovacion fue
alcanzado. Los alumnos tienen nociones matematicas como la clasificacion, seriacion y
conteo, identifican algunos nimeros, han aprendido a formar silabas y palabras, conocen y
valoran el medio en & que viven, se socializan, conviven con nifios de su edad y respetan

reglas las cuales son importantes para vivir en sociedad.
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