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INTRODUCCION

La presente tesina se ha centrado en indagar el papel de la actividad ludica
como medio para adquirir aprendizajes significativos, ya que en la etapa infantil el
principal interés del nifilo es el juego, abarca gran parte de su tiempo, y de su
atencion, permitiéndole fortalecer sus capacidades motoras, cognitivas y sociales.
Asi mismo le ofrece la oportunidad de organizarse, convivir, controlar impulsos,

adquirir valores.

Estas manifestaciones ludicas daran la pauta para generar contextos de
aprendizaje con base a diferentes experiencias obtenidas como: resolucién de
problemas y planteamiento de hipoétesis; situaciones que posibilitara una vision de lo
gue es su entorno, para conocerlo y transformarlo a partir de sus necesidades e

intereses.

Uno de los propésitos educativos de nivel preescolar es que el nifio adquiera
conocimientos para su adaptacion al medio social. Que el sistema educativo le brinde
situaciones de aprendizaje que lo preparen al siguiente nivel educativo (primaria)
donde estara relacionado, de manera mas especifica, a los conocimientos de la
lecto - escritura y las matematicas. No obstante, en este primer paso de educacion
formal, es menester acercarlo a este tipo de conocimientos que concretizara a partir

de las experiencias adquiridas con base en la interaccién con su medio.

Y en esto precisamente es donde el docente de nivel preescolar debe
enfocarse, en lograr que el nifilo construya aprendizajes significativos que pueda
ejecutar y relacionar con su vida cotidiana, en llevar un proceso que lo vincule a
conocimientos posteriores, a partir de sus descubrimientos y de su interés por

aprender.

Esto es lo que me llevo a la realizacion de este trabajo, las observaciones en

mi practica docente me condujeron a ver la manera en la que algunos nifios
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aprenden, de una forma limitada, a través de las actividades que los docentes
plantean sin lograr el agrado de sus alumnos. En cambio, cuando la practica

docente se basa en el juego, los aprendizajes son mas significativos en ellos.

Por lo tanto juego y aprendizaje son dos aspectos que estan conjuntamente
relacionados en la construccion de conocimientos del niflo, y la educacion
preescolar juega un papel esencial en este proceso. El infante, a través de su
estancia en el Jardin de Nifios, pone en juego sus experiencias previas y los
conocimientos adquiridos con base en las diferentes actividades llevadas a cabo en

la institucion.

A pesar del enfoque educativo que se le ha otorgado a la actividad ludica en
torno al aprendizaje del nifio, (anteriormente en el PEP 92 y actualmente en el
PEP04), en la practica docente no se reconoce la relevancia pertinente,
principalmente en las instituciones educativas privadas, sin dejar de lado algunas

publicas.

Entre los principales obstaculos, que evitan manejar el juego ampliamente son
los propios docentes preocupados por lograr en los alumnos el mayor grado de
conocimientos intelectuales (nUmeros, colores, figuras geométricas, y hasta letras y
palabras) por medio de actividades abstractas (planas en los cuadernos), relegando

el juego en segundo plano como medio para llegar al aprendizaje.

Otros docentes centran su actividad en los aspectos motrices de una manera
tradicional y mecanica (ejercicios llevados a cabo en el cuaderno: coloreado, union
de puntos. Diferentes técnicas graficas como: boleado, escamado, torcido, pegado,
etc.). Con esto no quiero decir que el maestro no las utilice, al contrario, que las
considere porque forma parte de las actividades que ayudara al nifio a ejercitar su
motricidad fina para acceder posteriormente a ejercicios de lecto escritura; sin
embargo éstas actividades de forma rutinaria son acciones que frecuentemente

causan aburrimiento en los nifios y mas aun cuando son llevadas a cabo como la
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actividad predominante, cuando es posible buscar otras alternativas de aprendizaje

en el juego.

Asimismo algunos padres de familia obstruyen la actividad ludica. Ellos creen
que si sus hijos salen al patio a jugar constantemente es perdida de tiempo;
mientras ellos lleven a casa trabajos plasmados en hojas y tareas, los maestros de
sus pequefos son excelentes, de lo contrario los propios docentes son etiquetados
negativamente por los mismos padres, sin percatarse de los intereses primordiales

de sus hijos.

Por lo anterior me enfocaré en la revisibn del juego y el aprendizaje
significativo (D. Ausubel) vinculdndolo con el aprendizaje socio — cultural de
Vigotsky y el aprendizaje cognoscitivo de Piaget, para explicar la forma en que el

nifio de edad preescolar construye su aprendizaje.

Es asi que el objetivo de esta tesina consiste en ofrecer una fundamentacion
que explica la importancia de la actividad ludica para el nifio de edad preescolar,
contemplando el juego como un factor esencial en la adquisicion de aprendizajes

significativos por parte del nifio, y para el maestro, un medio para propiciarlos.

La metodologia empleada se basa en la investigacion documental, por lo cual
se asistieron a lugares como: el Centro de Estudios Sobre la Universidad (CESU),
biblioteca “Gregorio Torres Quintero” de la UPN Ajusco, Centro de maestros
Texcoco. La asistencia a estos lugares fue para conjuntar bibliografia en torno al
juego, aprendizaje y aprendizaje significativo, especialmente enfatizado en el

proceso educativo de nivel preescolar.

A pesar de la extensa bibliografia existente en torno al juego y al aprendizaje
del niflo, se orientd la investigacion en la perspectiva constructivista, manejando

principalmente aspectos tedricos de Piaget, Vigotsky y Ausubel.



También se revisaron fuentes secundarias como los Programas de Educacion
Preescolar (PEP’92 y PEP’04) para tener una percepcion general de lo que es el
juego en el ambito educativo, asi mismo revistas educativas que permitieran
detectar y consultar fuentes primarias; textos de Juan Delval refiriéndose a Piaget,
Ausubel en relacion al aprendizaje significativo y César Coll con base en el

constructivismo.

Del mismo modo se accesd a bases de datos por medio de Internet, a la
biblioteca central de la UNAM y la UPN Ajusco, para obtener una referencia de los
textos a consultar. Al analizar la literatura obtenida se concentré la informacion por

medio de fichas para integrar las referencias pertinentes en el trabajo investigativo.

Por ultimo, la lectura y la reflexion del material bibliografico me permitieron ir

estructurando el trabajo.

Los capitulos se abordaron de la siguiente manera:

Capitulo 1 “El juego en la etapa preescolar”, aporta un panorama de lo que
es el juego en esta etapa, concepto y clasificacion. Asi mismo aborda la actividad
ludica a partir del desarrollo cognoscitivo (Piaget) y desarrollo social (Vigotsky). A lo
largo del capitulo se alude a las caracteristicas del nifio preescolar en relacion a la

actividad ladica como resultante trascendental para el proceso educativo.

El capitulo 2 aborda el “aprendizaje”. Se consideran diferentes tipos de
aprendizaje en la vision de Juan Delval. Asimismo se manifiestan diferentes
enfoques con base en el aprendizaje infantil, principalmente el aprendizaje cognitivo
segun Piaget, aprendizaje social de Vigotsky y aprendizaje significativo de Ausubel.
De tal forma que se obtiene una perspectiva de la manera en que el nifilo construye
su aprendizaje, lo interioriza y lo externa formando sus estructuras mentales en

relacion a su contexto y a las experiencias previas que posee.



El capitulo 3 plantea el tema crucial del trabajo investigativo, “juego y
aprendizaje en educacién preescolar”. Conjuntar juego y aprendizaje permite tener
una postura de la importancia de la actividad ladica en el proceso educativo para
propiciar la adquisicion de aprendizajes significativos, sin olvidar el papel del
profesor en la intervencion educativa que juega una labor esencial en este proceso,
al promover el aprendizaje y manifestar estrategias pertinentes a su grupo. Por lo
anterior se presenta una perspectiva del trabajo del docente con un enfoque

constructivista.

De esta manera el trabajo proyecta en los dos primeros capitulos: una
contextualizaciébn tedrica de ambos aspectos juego y aprendizaje, posteriormente
vincularlos y contribuir en la formacién del 3° capitulo, donde se presentard una
reflexion acerca de la importancia del juego en la adquisicion de aprendizajes

significativos en la etapa preescolar.

Buscar informacién, analizarla y confrontarla para obtener juicios personales
acerca de la importancia del juego en la adquisicion de aprendizajes significativos,
me permitié desarrollar el trabajo en su modalidad tesina — ensayo; conforme a lo

expuesto en el “instructivo para la titulacion” de la Licenciatura en educacion Plan’94.



) CAPITULO 1
ANALISIS DEL JUEGO EN LA ETAPA PREESCOLAR.

1.1 Concepto de juego.

Existen varios conceptos Yy perspectivas acerca de lo que es el juego,
incluso desde el feto se dice que hay movimientos ludicos. El nifio al crecer empieza
por querer conocer lo que le rodea, sin tener en mente otra cosa mas que cumplir
sus satisfacciones, sin embargo estas satisfacciones juegan un papel importante en
el desarrollo del nifio, ya que a través de esas actividades ludicas comienza a

aprender y conocer su entorno.

En diccionarios especializados se dice que el juego es una “actividad que
consiste ya sea en el simple ejercicio de las funciones sensorio-motrices,

intelectuales y sociales, ya en la reproduccion ficticia de una situacién vivida. La

importancia social y cultural del juego es universalmente admitida.”

Karl Gross dice, segun Juan Delval:

El juego consistiria en un ejercicio preparatorio 0 un preejercicio
para el desarrollo de funciones que son necesarias para los adultos y
gue el nifilo ensaya sin la responsabilidad de hacerlas de una manera
completa. La finalidad del juego ésta entonces en si mismo, en la
realizacién de la actividad que produce placer.?

Vigotsky sostiene que “el nifio satisface ciertas necesidades a través del

juego™

, pero no todas, primero tiene que solventar aspectos esenciales para
sobrevivir como es el hambre, frio, calor, sed... y posteriormente vendria el juego.

Admite que la actividad Iudica es parte esencial de su desarrollo y que asi mismo

! FARRE Marti, Josep Ma. et. al. Enciclopedia de |a psicologia. Editorial Océano, Espafia, p. 118.

2 DELVAL, Juan. El desarrollo humano. Siglo XX| editores, México, 2002, p.286.

3VIGOTSKI, L. S. “El papel del juego en e desarrollo del nifio” en: UPN. El juego. (Antologia bésica), SEP,
México, 1995, p. 61.
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ayuda al nifio a socializar y adquirir su lenguaje, dependiendo del medio en el que

se encuentre inmerso. Al respecto Juan Delval, interpretando a Vigotsky, dice:

El juego es una actividad social en la cual gracias a la
cooperacion con otros nifios se logran adquirir papeles que son
complementarios del propio. Vigotsky se ocupa sobre todo del juego
simbdlico y sefala como los objetos [...] cobran un significado en el
propio juego y contribuyen al desarrollo de la capacidad simbdlica. Los
objetos simbdlicos cobran un significado en el juego a través de la
influencia de los otros.*

El juego constituye gran parte del ser humano, de su personalidad, pero
también es una actividad que permite explorar la vida diaria sin consecuencias.

Bruner comenta:

El juego es una reduccion de las consecuencias que pueden
derivarse de los errores que cometemos. En un sentido muy profundo,
el juego es una actividad que no tiene consecuencias frustrantes para
el nifio, aunque se trate de una actividad seria. Es en cierto modo, una
actividad para uno mismo Yy no para los otros y, por ello es un medio
excelente para poder explorar. [...] es en si mismo un motivo de
exploracién.”

La actividad ludica permite socializar al individuo en un mundo de plena
evolucion. El tendré que adaptarse y desenvolverse ante la sociedad misma a través
del aprendizaje adquirido a lo largo de su desarrollo. Este aprendizaje sera

significativo para poder aplicarlo en sus saberes posteriores.

El juego forma parte fundamental en el desarrollo del nifio, wuna
"manifestacion espontanea [...] la base de todas las adquisiciones que le permitiran

desarrollarse plenamente, respetando el caracter global de su desarrollo. Es una

“ DELVAL, Juan, Op. cit. p. 287
® BRUNER, Jerome. “Juego, pensamientoy lenguaje” en: UPN. El juego. (Antologia bésica), SEP, México,
1995, p.72
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actividad libre que encuentra su finalidad en si misma, pues procura placer al nifio y

lo absorbe completamente.

n6

1.2 El juego en el desarrollo cognoscitivo en la etapa preescolar.

La importancia del juego en el nifio preescolar, radica, en que es un elemento

principal para la construccién de sus conocimientos, que le permite:

YV V. V VYV V

Adquirir aprendizajes entorno a su medio natural y social.

Reproducir escenas de su vida cotidiana.

Ser capaz de socializar con los sujetos que le rodean.

Forma parte del lenguaje que le permite expresarse con los demas.

Ser parte de si mismo que le consienta percibir y expresar sus propios
sentimientos ya sea felicidad, enojo, tristeza, que es participe del
desenvolvimiento.

Formarse como sujeto critico, analitico y autonomo, es decir formar su

particular personalidad.

Porque el “juego es la forma de expresion a la cual el nifio da preferencia y uno

de los fundamentos esenciales de su personalidad.

"’ Esta presente en el lapso de la

vida humana, principalmente en torno a la infancia; se considera que es importante

porque es parte del mismo nifio, de sus inquietudes e intereses. Es esencial que se

le dé la oportunidad de jugar, de disfrutar del propio placer al ejecutarlo, y

satisfacerse él mismo sin ninguna aversion al respecto.

®D* AGOSTINO, Micheline, Raimbault, Anne- Marie. “El juego en el desarrollo del nific” en: Revista

Psicologia. El juego. Editorial Gedisa, julio — agosto 2002, México, p.2.
"MAUDIRE, Paulette. Los exilios de lainfancia. Editorial Paidotribu, Barcelona, 1988. p.111.
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Para Piaget, segun Delval, “El juego es una actividad que tiene el fin en si
misma, es decir, una actividad en la que no se trata de conseguir objetivos ajenos a

la actividad sino que la propia actividad resulta placentera.”

El nifio manifiesta sus necesidades por medio del juego, tanto sus
satisfacciones como insatisfacciones. En el momento que el decide jugar lo hace y
en el momento que no, se retira. No tiene un fin para los juegos, solo el divertirse y
sentir placer: “El fin del juego es el juego mismo’ y porque se trata de ‘una actividad
propia, paralela, independiente, que se opone a los actos y a las decisiones de la
vida ordinaria mediante caracteristicas que le son propias y que hacen que sea

juego.”

En preescolar la actividad ludica forma parte primordial de la educacion, una
escuela sin juego no es jardin de niflos. No obstante aun existen instituciones

educativas en donde no es comprensible manejar el juego de una manera integra.

Tal pareciera que:

[...] la vida tiende a ser cada vez mas larga para nosotros, los
humanos y sin embargo cada vez se quiere comenzar mas temprano:
(...) la lectura, la escritura, los numeros, (...). ¢No estaremos
guemando etapas y privando al nifio de su infancia? Tan preocupados
estamos por el futuro éxito de nuestros hijos, que los preciosos e
irrepetibles momentos de su nifiez se nos escapan.

Los adultos principalmente padres de familia y algunos directivos de
instituciones privadas, ven el juego como una pérdida de tiempo en el jardin de
infantes. Si los adultos jugaran con los nifios comprenderian mejor que el juego es

parte de ellos y que por medio de él conocen y aprenden de su entorno y estarian

8 DELVAL, Juan. Op. cit., p.287.

*DUVIGNAUD, Jean. “El territorio del juego” en: El juego del juego. Editorial F. C. E., México, 1984, p.42.
19 SEP. Teorias contemporéneas del desarrollo y aprendizaje del nifio. Departamento de Educacion Preescolar,
México, 2004, p. 175
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preparados para adaptarse a la vida adulta. Sin embargo no conciben que la
“infancia quiere decir deseos de jugar y ningun nifio juega lo que deberia jugar, es
decir bastante [...] s6lo cuando un nifio ha jugado lo suficiente puede empezar a

trabajar y a encarar problemas.”*

El juego es parte del ser nifio, de no preocuparse por jugar o no, de sentirse
libre con lo que hace y lo que desea, esta es la gran diferencia entre el adulto y el
nifo. Para que los adultos podamos sentir felicidad al jugar es necesario “Que
nuestra conciencia trate de abrirse a eso que no dura, que no se basa ni en el
concepto, ni en la historia, ni en el ser pensante, que admita esa ‘nada intencional’, y
entonces veremos surgir la actividad ludicra y cobrar todas las formas, adoptar todas

las tretas que le impone la densa estabilidad del ‘consenso’ establecido.”?

El juego es parte de la interiorizacion de cada persona, incluso al paso del
tiempo el hombre va adquiriendo nuevas formas y maneras de jugar, los juegos
cambian conforme a la edad y a los intereses de cada individuo. Pero no se deja de
jugar, hay adultos que no se atreven a jugar no porque no puedan o0 no quieran
simplemente porque se sienten demasiado “grandes“ para hacerlo o por los

prejuicios etiquetados por la sociedad misma.

Es esencial como docentes permitirles a los alumnos que jueguen, pues por
medio de él, reflejan lo que viven, demuestran lo que sienten y piensan, sus
emociones salen a flote. Por ejemplo, juegan a los médicos y demuestran que
verdaderamente son médicos, atienden a los otros nifios que también estan jugando
y que su papel es el de los enfermos. Se observa como estos nifios se quejan, se
revolotean y actian como han visto, asi mismo los nifios que tiene el rol de médicos

actlan segun su papel.

1 NEILL, A. S. Hablando sobre Summerhill. Editores Mexicanos Unidos, México, 1980, p. 17
2 bidem., p. 16.
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Por lo tanto el juego es una actividad espontanea u organizada, individual o
colectiva, y sobre todo placentera y libre, que permite que el nifio entre en contacto
con su medio natural y social adquiriendo conocimientos y saberes que manejara a

lo largo de su vida.

1.3 Clasificacion del juego (Piaget)

Diferentes tedricos, han clasificado los juegos por sus semejanzas o
diferencias (intelectuales, receptivos, sensoriales...). Sin embargo Piaget concibi6
una clasificacion del juego que ha sido generalmente admitida ya que la enfocé a
partir de las estructuras mentales y al desarrollo cognitivo del nifio enfatizando en

sus etapas.

Juan Delval clasifica el juego, desde la perspectiva piagetiana, en 3 tipos. A

continuacion se presenta el cuadro que él elaboro.

El juego es una actividad que tiene el fin en si misma. El sujeto no trata de adaptarse a la
realidad sino de recrearla, con un predominio de la asimilacion  sobre la acomodacion

JUEGO DE EJERCICIO Consiste en repetir actividades de tipo motor que inicial-mente
tenia un fin adaptativo pero que pasan a realizarse por el puro
placer del ejercicio funcional y sirven para con-solidar lo
adquirido. Muchas actividades sensorio-motrices se convierten
asi en juego. El simbolismo esta todavia ausente. Es un juego
de caracter individual, aunque a veces los nifios juegan con los
Periodo sensorio-motor adultos, como en el “cu-cU”, las palmas y “aserrin-aserran”.

JUEGO SIMBOLICO Se caracteriza por utilizar un abundante simbolismo que se
forma mediante la imitacion. El nifio reproduce escenas de la
vida real, modificandolas de acuerdo con sus necesidades. Los
simbolos adquieren su significado en la actividad: los trozos de
papel se convierten en billetes para jugar a las tiendas, la caja
de cartdn en un camion, el palito en una jeringuilla que utiliza el
médico. Muchos juguetes son un apoyo para la realizaciéon de
este tipo de juegos. El nifio ejercita los papeles sociales de las
actividades que le rodean: el maestro, el médico, el profesor, el
tendero, el conductor y eso le ayuda a dominarlas. La realidad

Dominante entre los a la que esta continuamente sometido en el juego se somete a
dos-tres y los seis-sie- sus deseos y necesidades.
te afos
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JUEGO DE REGLAS De caracter social se realiza mediante reglas que todos los
jugadores deben respetar. Esto hace necesaria la coopera-
cion, pues sin la labor de todos no hay juego, y la compe-
tencia, pues generalmente un individuo o un equipo gana. Esto
obliga a situarse en el punto de vista del otro para tratar de
anticiparse y no dejar que gane y obliga a una coordinacion de
De los seis afios a la | los puntos de vista, muy importante para el des-arrollo social y

adolescencia. para la superacién del “egocentrismo”.

1.3.1 JUEGO DE EJERCICIO

El juego de ejercicio es el primero que surge en el ser humano, no se tiene
preciso el momento de su aparicion, pero lo que resulta cierto es su presencia en
los primeros meses de vida, cuando el pequefio empieza a descubrir y a mover su
cuerpo, en el periodo sensorio motor. En ésta etapa se manifiestan ciertos
movimientos del cuerpo, y el placer por ejecutarlos, la cual le permitird asimilar y

modificar ciertas conductas de su cuerpo.

Un bebé que empieza a gatear lo hace una y mil veces mas hasta que puede
deslizarse por toda la casa, busca la manera de tomar algo con las manos, y hasta
gue lo alcanza se queda satisfecho. Sin embargo esos movimientos en un principio
los realiza por puro placer, aunque posteriormente llegue a un objetivo. Cuando
empieza el pequefio a dar sus primeros pasos, por lo general intenta apoyar sus pies
en el piso, levantarse y tambaledndose va de un lugar a otro, por ejemplo de la silla
al sillon o de los brazos de mama, a los brazos de papa, un ejercicio que realiza

varias veces por placer, con la motivacion de los sujetos mas cercanos a él (padres).

El juego de ejercicio le permitira llegar a ciertos fines, estando el fin en la
actividad misma, ya que: “[...] son simples ejercicios que ponen en accidon un

conjunto variado de conductas, pero sin modificar su estructura tal cual se presenta

13 DELVAL, Juan. Desarrollo humano. Siglo XXI editores, México, 2002, p.292.
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en el estado de adaptacion actual. Tan solo la funcion diferencia estos juegos:
ejercen sus estructuras, por asi decirlo, en el vacio, sin otro fin que el placer del

funcionamiento.*

Conforme el nifio crece, sus funciones se muestran mas complejas, y por lo
tanto disminuye este juego, para dar paso al juego simbolico, a la utilizacion de
simbolos. No obstante se sigue encontrando mas adelante, no con la misma
frecuencia, pero sigue existiendo. Por lo tanto el juego de ejercicio desciende al final
del periodo sensorio motor. Sin embargo en el jardin de nifios, en el periodo

preoperacional aun esta presente.

Por ejemplo en un niflo que juega constantemente con sSus manos 0 pies
golpeando la mesa o el piso, brincar una serie de llantas, correr de un lado a otro,
lanzar una pelota, movimientos que son ejercitados varias veces sin un fin mas que

el divertirse.

Incluso en la clase de deportes el nifio realiza una serie de acciones que le
permitira acceder a ciertas habilidades fisicas. Ejercicios y juegos que el maestro
organiza para la ejercitacion del cuerpo, mientras el nifio salga al patio es feliz,
desde el momento que se les dice a los alumnos “vamos a salir al patio”, ellos
muestran felicidad y mas aun si se les menciona que van a salir a educacion fisica,
empiezan a correr, saltar, girar. A pesar de que es una clase guiada con
instrucciones del profesor, los alumnos juegan, si se les indica: “vamos a ver quien
brinca mas alto”, “quien lanza la pelota mas lejos” o “agarrense de las manos vamos
a girar’, etc. Los nifios muestran tanta alegria que se podria decir que se estan
divirtiendo y por lo tanto también estan jugando, ejercicios que a pesar de que son

dirigidos por el educador es juego de ejercicio.

Y PIAGET, Jean. “Laclasificacion de los juegos y su evolucién a partir de la aparicion del lengugje” en: UPN. El
juego. (Antologia basica), SEP, México, 1995, p.32.
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El recreo es parte fundamental de los nifios y docente, es el momento de
contemplar sus conductas en ellos, sin sentirse observados se puede percibir como
se desenvuelven con los demas, sus juegos y acciones. Ellos giran alrededor de un
tubo o aro, suben y bajan pequefios escalones, se suben al pasamano e intentan

pasarlo varias veces, siguen una linea... situaciones que para ellos son juego.

Es un juego de funciones que segln, Gross,* en palabras de Delval, prepara
para la adultez, un juego en donde el fin se encuentra en el placer de hacerlo una 'y
otra vez. Este juego pasa por diferentes etapas desde que el nifio empieza a
descubrir las partes de su cuerpo y a ejecutar diversos movimientos, como el bebé
jugando con el pezén de mama o la cuchara que golpea sobre la mesa, hasta

ejecuciones mas complejas que pone en accién en el Jardin de Nifios.

1.3.2 JUEGO SIMBOLICO

Alrededor del segundo afio empieza la manifestacion de simbolos, dando
pauta al inicio de actividades simbdlicas. El nifio busca diferentes maneras de
comunicarse y descubrir su entorno, su atencién es puesta con mayor interés en las
acciones de los adultos para de cierto modo reproducirlos, y dar inicio asi a la
imitacion que va conjuntamente ligada con el juego simbdlico. El “juego es, pues, una
conducta ‘simbdlica’, un espacio ‘potencial’ en el que se inscribe y se desarrolla el
proyecto Unico de cada cual, reflejo de la relacion mas preferente en el nifio

pequefio.”®

Los nifios observan a las personas mas cercanas a él y empiezan a imitarlos,
la madre, padre, hermanos, maestros y hasta los animales que se encuentran en su
entorno como: gato, perro, gallina, pollo, pato, oveja, burro, vaca, toro, etc. El nifio

empieza a utilizar simbolos en su juego. Por lo tanto el juego simbdlico se manifiesta

>vid. DELVAL, Juan. El desarrollo humano. Siglo X X| editores, México, 2002, p. 286
* MAUDIRE, Paulette. Los exilios de lainfancia. Editorial Paidotribu, Barcelona, 1988, p.112.
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en la representacion de un objeto ausente por otro, por ejemplo cuando el nifio
utiliza un palo representando a una pistola, o una escoba a un caballo, juegos que el

nifio pone en practica a través de las distintas representaciones.

En una ocasion en el jardin de Nifios entré una pequefa de casi 3 afos. Ella
observaba como las personas que se encontraban a su alrededor la cargabany le
hablaban, ya que era la mas pequefia de la institucion la consentian mucho, empezo6
la nifia a tomar un trapo que habia en el aula, lo enredd y lo empezé a cargar y a
acariciar como si fuera un bebé, como a ella en dado momento le hacian. Esta es

una de las situaciones que demuestra la presencia del simbolismo en el preescolar.

Los nifios son tan creativos, espontdneos e imaginativos que cualquier objeto
puede ser transformado en juguete, una botella en un balén, un suéter en un bebé,
unas sillas en una cama, y una mesa en una casa. En los nifios se observa como
estas representaciones procuran aprendizajes que van adquiriendo a través de

esas inquietudes ludicas.

El niflo no sélo encuentra simbolismo en los objetos de su entorno, Sino
también en las personas que estan cerca de él y en aquellos personajes que ha
visto en television. Garvey'’ dice, segln Delval, que hay dos tipos de personajes a
representar: estereotipados y ficticios. Los primeros son los que ha percibido en su
entorno y quizas con los que ha convivido y los segundos son los captados de los
cuentos o television, personajes no tan semejados con la realidad. Los pequefios en
el jardin de nifios comentan que son los personajes de tal caricatura, por lo regular
siempre quieren ser el personaje primordial y activo, el héroe, discuten con tal de
serlo. Por ejemplo en un programa de dibujos animados donde la trama es el fatbol,

todos quieren ser el goleador principal.

7vid. DELVAL, Juan. El desarrollo humano. Siglo XX| editores, México, 2002, p. 297.
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En este tipo de juegos por lo general organiza el lider, que es el que
finalmente encabeza el juego. En el salon de clases hay diferentes tipos de nifios y
personalidades, el nifio inquieto, timido, inteligente, chistoso y por supuesto no podia
faltar en el aula el lider, el cual es aceptado por el grupo como tal. El lider juega un
papel muy importante en este tipo de juego ya que en ocasiones organiza los roles
de la actividad, dice: “vamos a jugar a futbol, tu eres el portero, tu el delantero... y yo
soy el goleador”; en ocasiones hay conflicto donde no hay acuerdos en comun,
trata de solucionarlo dando sugerencias como: “yo primero y luego tu” o viceversa, 0
simplemente buscan como ultima opcién el apoyo del docente. Son juegos que se

dan con mayor frecuencia en el nivel preescolar.

Otro aspecto muy importante en este tipo de juego es que por lo habitual los
personajes son representados por el mismo sexo, el papa es representado por un
nifio y la mama por un nifia. Es muy dificil que el rol de mama sea caracterizado por
un nifio o viceversa. Al igual que en el resto de personajes, la maestra, maestro,
doctor, doctora, son personificados por el mismo sexo. Siendo observados
principalmente en el recreo y en el juego libre donde inmediatamente los nifios

recurren al juego simbdlico.

Los nifios de nivel preescolar se van dando cuenta que viven en un mundo de
simbolos: en los numeros, en las palabras, etc. Los nifios interiorizan que el lenguaje
es un sistema de simbolos, el cual le permite comunicarse con los demas,

adaptandose asi a la vida social.

En el juego simbdlico hay etapas por las que atraviesa el nifio, desde lo mas
sencillo a lo mas complejo, inicia con representaciones espontaneas y
posteriormente opta por representaciones mas exactas de lo real. “En el juego
simbdlico los objetos ocupan un papel importante y en los primeros juegos cobran su

significado dentro de la propia actividad.” *®

8 | bidem, p.297.
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Este juego es esencial para el desarrollo del nifio, para las interacciones
sociales, la convivencia, solucién de conflictos, organizacion, adaptacion, lenguaje,
ampliacion del vocabulario. Ademas de que es un juego que permite percibir al nifio
interiormente tal como es, sentimientos, emociones, pensamientos, dejandole al
docente observar la manera en la que el nifio ve su realidad. Si un nifio ha sufrido
maltrato emocional o fisico, este tipo de juego es el que nos dara la oportunidad de
averiguar como se encuentra emocionalmente. Al jugar con sus compaferos o
individualmente, él demostrard la situaciéon que vive de maltrato o de amor, de

convivencia o soledad.

Los nifios hacen una copia de su realidad presente, juegan a la escuelita, a la
casita, a la tiendita, situaciones habituales que estan experimentando dia a dia,
donde el juego simbdlico puede ser dirigido o libre, por ejemplo la educadora puede
decir “vamos a jugar a ser leones, patos, gatos...” puede dirigir de alguna manera
este juego, sin embargo al momento en que ellos juegan libremente y eligen los
papeles dicen: “yo soy la mama y tu eres mi hija”. Es verdaderamente asombroso
escuchar como gritan y dicen: “hija ven acd, ya esta la comida”, “ya esta por llegar tu
papa”. Es totalmente sorprendente ver las actitudes de los nifios representando su

realidad.

Los instrumentos que los nifios utilizan para personificar sus vivencias son
generalmente los juguetes, aunque los papas se esmeran en comprarles a sus hijos
juguetes sofisticados y actuales, de baterias, y que hacen mil cosas. Son juguetes
gue normalmente no provocan la imaginacion de los nifios, ese impetu para
transformar y hacer. No hay en ellos nada que incite a la imaginacion y curiosidad, la
mayoria de las veces los padres no comprenden que los juguetes que mejor
alientan y ayudan al nifio a abrirse a la imaginacion, espontaneidad, creatividad, son

aquellos que pueden manipular.

Por el contrario, lo que hacen los padres es guardar los juguetes después de

utilizarlos un momento, mantenerlos en buenas condiciones, y lo peor aun, que
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cuando los utilizan soélo estan como observadores. Si es un helicoptero que da
vueltas, lo unico que hace el nifilo es prenderlo y observarlo en vez de imitar el

sonido, agarrar el helicéptero y simular que esta volando.

Lo que hacen los nifios en algunas ocasiones enfrentandose a los correctivos
de los padres, es destruir los juguetes costosos para transformarlos ya que “el nifio
destruye el juguete por que de tal suerte restaura la libertad del juego dentro del
sistema de los objetos fabricados. Destruyéndolos, los aparta de su funcion —la grua
se hace auto, el tren proyectil- y los restituye a la indeterminacion de las cosas
indtiles.”*®

Precisamente “Esa destruccion es la parte del juego que, mediante el juguete
destruido, restaura la libre actividad donde se dispone impunemente de las
cosas...””® Se abre a la curiosidad, creatividad, imaginacién, manipulacién y

transformacién de objetos que le permitira construir su aprendizaje.

Es un juego que utiliza y transforma cualquier material, no se requiere de
elementos o juguetes especiales para jugar o representar cualquier situacion, sino
por el contrario el material que utiliza es el que esta en su entorno un palo, piedra,

caja, cualquier material le sirve para transformar y jugar.

Por lo tanto el juego simbdlico es la representacion de un objeto o modelo
ausente, es la imitacion de diferentes roles, la transformacion de un objeto, es
espontaneo u organizado, libre o dirigido, individual o colectivo, donde se perciben

emociones y sentimientos representando la realidad en la que viven inmersos.

¥ DUVIGNAUD, Jean. “El territorio del juego” en: El juego del juego. Editorial F. C. E., México, 1984, p.46.
2 | bidem. p.46.
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1.3.3 JUEGO DE REGLAS

Al inicio de la etapa preescolar el niio no manifiesta interés por respetar y
utilizar reglas de juego, él solo quiere jugar, realizando diversos movimientos que le
produzcan placer (juego de preejercicio) o representando algun objeto (juego
simbdlico). A través de su desarrollo el nifio va descubriendo que en su entorno hay
diferentes juegos que tienen reglas y juegos en donde hay competencia y debe de
haber un ganador; por lo general este tipo de juegos se presenta al final de la etapa
preoperacional e inicio de la etapa de operaciones concretas, alrededor de los seis -

siete anos.

El nifio preescolar no tiene reglas estrictas en sus juegos, primero porque es
egocentrista y lo que observa lo quiere para €l, posteriormente a través de su
desarrollo va obteniendo otra percepcion de su entorno, se va dando cuenta que hay
reglas en los juegos y poco a poco intenta establecerlas y respetarlas. Aunque
observa que hay reglas a su alrededor aun no es capaz de seguirlas porque no las
conoce, mas adelante intenta establecer sus propias reglas de juego quién va

primero, quién después, y como hay que ganar.

Para contribuir a la ejecucion de estos juegos es menester que exista una
buena comunicacion entre los jugadores, ya que uno de los obstaculos principales
para manejar el juego de reglas adecuadamente, es que a pesar de que intentan
respetar las reglas de juego en un inicio, las posibilidades cambian cuando se ve
perdiendo el nifio en el juego, toma una actitud negativa, ya no quiere jugar, se enoja

y llega a romper en llanto cuando se ve perdiendo.

El nifio vencedor por el contrario muestra una actitud de enfado porque el
rival no termina el juego y empieza a tener una vision negativa de él, comienza por
establecer pequefios grupos con sus compaiieros y relegarlo de los juegos
posteriores, lo etiquetan como el nifio con el que no hay que jugar porque no se

“aguanta”, palabra que los nifios utilizan para determinar que el nifio no concluye el
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juego, porque llora o va corriendo a comentarlo a su docente. Son actitudes muy
explicitas en donde se muestra el rechazo de sus propios compafieros, de tal manera
gue es un juego no muy apto para el nivel preescolar ya que puede ocasionar
frustracion. Por lo tanto “mientras la interaccidbn comunicativa se mantiene el juego

sigue. Mientras exista un acuerdo entre los participantes el juego sigue.”*

Sin embargo cuando intentan jugar con reglas, ellos mismos las implementan.
Son reglas establecidas por los jugadores mismos, no reglas estandarizadas por la
sociedad, siendo asi un juego que se presenta al final del nivel preescolar, cuando

los nifios empiezan a organizarse y establecer sus propias reglas.

Es importante mencionar que es un juego totalmente social, donde por lo
menos debe de haber dos jugadores y de éstos un ganador; es parte de lo que
caracteriza el juego de reglas, reglas que son manejadas por los nifios no al pie de la
letra. Por lo regular quien hace respetar esas reglas es el lider que se encuentra en

el grupo, donde nuevamente aparece.

Lo significativo en este juego es el rescatar en nivel preescolar el valor del
trabajo en equipo. Los nifios aprenden que al jugar y competir en conjunto, tienen
que trabajar unidos para lograr un objetivo que es ganar. No so6lo un nifio puede
lograr vencer a sus contrarios, sino que es un trabajo de equipo que lleva al triunfo.

Es un juego que puede ser guiado por el docente y sacarle el mayor provecho.

Este tipo de juego es manejado en preescolar, donde existen reglas que
proceden de la diversidad de las acciones ludicas, siendo recomendable la
supervision de un adulto en estas actividades por lo antes mencionado, se presenta
generalmente en los juegos de competencia como son: sensorio motores (carreras,

saltos de obstaculos, lanzamientos, etc.), juegos intelectuales (de mesa) y juegos

2l BERTELY, B. Marfa “Cascarita Callgjera vs. fitbol de liga’. ¢Dos posibilidades de socializacién para los
nifios? en: Revista Cero en conducta Afio 2, nimero 8, marzo-abril de 1987, México, p.61
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deportivos (fatbol, voleibol, etc.) donde necesariamente son imprescindibles las

reglas para llegar a un fin.

"El juego de reglas es la actividad ludica del ser socializado. En efecto asi
como el simbolo remplaza al ejercicio simple a penas surge el pensamiento, la regla

remplaza al simbolo y enmarca el ejercicio.”?

En este juego de reglas Piaget estudio dos aspectos importantes de las reglas
de un juego: “practica de regla’ y la “conciencia”. La primera es la manera en cémo
son utilizadas las reglas y cuales son, y la segunda es el modo en las que hay que
someterse a ellas y cémo las entienden. Piaget analiz6 el juego de canicas como

ejemplo de un juego de reglas y las diferentes etapas que se presentan.

A continuacidn se muestra un cuadro de Juan Delval donde se describen las

etapas de la practica de reglas, segun Piaget.

Las etapas de la practica de las reglas en el juego de las canicas, segun Piaget.

MOTORA El nifio juega libremente con las bolas, de forma pura-
mente motora e individual, sin ninguna regla social.
Sensorio-motor

EGOCENTRICA Recibe las reglas del exterior, pero no coordina la actividad
con los demas. Aunque juega con otros no es una actividad
Desde los dos-cinco afios plenamente social y todos ganan.

COOPERACION Trata de ajustarse estrictamente a las reglas, que sirven
para determinar quién gana y como hay que jugar, las
Desde los siete-ocho afios | reglas son sagradas.

CODIFICACION Los jugadores se ponen de acuerdo sobre qué reglas van a
gstilizar y pueden modificarlas si lo consideran conveniente.

Desde los once-doce afos

2 PIAGET, Jean. “Laclasificacion de losjuegos y su evolucion apartir de la aparicion del lenguaje’ en: UPN.
El juego. (Antologia bésica), SEP, México, 1995, P.57
23 DELVAL, Juan. Desarrollo humano. Siglo XXI editores, México, 2002, p.300.
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1.4 El juego en el desarrollo social en la etapa preescolar.

El juego social permite al niflo desenvolverse ante la sociedad presente, por lo
mismo es importante obtenerle mayor provecho en el @mbito educativo, entorno a la
adquisicion de aprendizajes con referencia asi mismo, a Su propio cuerpo y
contexto, permitiéndole establecer lazos afectivos entre sus comparieros y docente,
y asi proporcionarle una seguridad y autoestima que le consienta expresarse ante
los demas, logrando un desarrollo favorable de su lenguaje y una ampliacion de su

vocabulario.

Los nifilos ingresan al Jardin de Nifios con un egocentrismo muy arraigado,
piensan que lo que poseen soélo es de ellos, asi mismo gustan ser el centro de
atencion, por ende es esencial que interioricen que hay sujetos a su entorno con los

que hay que convivir y compartir.

Vigotsky hace mencién en el juego como una actividad no completamente
placentera, esto se vincula a dos razones: primero porque hay actividades o
situaciones que le pueden producir al nifio mayor placer, como es el chupete del
dedo o la satisfaccion de una necesidad fisiolégica. Y en segundo lugar que la
actividad misma puede ocasionar frustracion como es el caso de los juegos de
competencia. El cual es uno de los juegos que puede llegar a ocasionar
sentimientos negativos de culpa, error, fracaso, cuando aun los pequefios cuentan

con una actitud egocéntrica.

Los alumnos de ultimo grado de preescolar, por lo general tienden a empezar
a manejar este juego, siendo fundamental la participacion del docente en la actividad
lidica, sino interviene en la organizacion, por lo menos debe observar la vinculacion
de los niflos en un ambiente ameno de juego, ya que éstos se encuentran en pleno

proceso de desarrollo y descubrimiento de su medio natural y social.
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Cuando el pequefio de meses intenta satisfacer sus deseos lo antes posible,
por ejemplo: si tiene hambre llora, y la madre lo alimenta, asimismo si desea algun
objeto, si requiere que lo cubran cuando tiene frio o descobijarlo cuando esta
acalorado, el pequeiio busca la manera de cumplir sus deseos. Pero al crecer el
nifo empieza a tener deseos mas complejos que no puede satisfacer de inmediato,
por ejemplo el querer ser la mama o el papa, o quizas algun animal como gato o
perro, es cuando el niflo entra en un estado ilusorio que permite satisfacer sus
deseos irrealizables y que sélo puede lograrlo a través de este estado ficticio, donde
imita a su realidad y a la vez la recrea dependiendo en gran parte de sus intereses e

inquietudes.

Los nifios al jugar y manifestar diferentes roles, no soélo “se limitan en sus
juegos a recordar experiencias vividas sino que las reelaboran creadoramente,
combinandolas entre si y edificando con ellas nuevas realidades acordes con las
aficiones y necesidades del propio nifio.”** Esto es lo que llama Vigotsky juego,
aludiendo “El viejo proverbio que dice que el juego del nifio es la imaginacién en
accion ha de ser invertido: para los adolescentes y nifios en edad escolar la

imaginacién es un juego sin accién.”?

Al entrar el nifio en este estado ilusorio, empieza a adaptarse a ciertos roles,
afirmando Vigotsky que en éste y en todos los tipos de juego hay reglas. El nifio al
representar cierto rol también esta cargando con ineludibles reglas. Si un nifio
representa a su papa, lo hara con los lineamientos que identifican a ese prototipo y
sino lo hace los mismos nifios con los que juega lo corrigen, diciéndole: “no, asi no
hace el papa, lo hace asi” 0 “tu tienes que ir a la escuela por tu hija, por que todos los
papas van por sus hijos a la escuela”. El nifio que menciona esta expresion,

inexcusablemente la dice porque asi lo ha vivido, porque ese ha sido su ambiente

#\IGOTSKY. L. S. Laimaginaciény el arte en lainfancia. Ensayo psicolégico. Editorial Coyoacan, México,
2001, p. 15.

ZV|IGOTSKY. L. S. “El papel del juego en el desarrollo del nifio” en: UPN. El juego. (Antologia bésica), SEP,
México, 1995, P.62
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familiar, suele ocurrir por lo mismo el conflicto donde los nifios ponen en accion sus

vivencias cotidianas.

De tal manera que el nifio satisface ciertas necesidades a través del juego,
donde el lenguaje es el factor principal para el desarrollo de la actividad ludica,

dando lugar a cualquier tipo de juego regido por reglas explicitas o implicitas.

1.5 Caracteristicas del nifio en edad preescolar.

El nifio preescolar es un individuo en plena formacion, dispuesto a aprender,
sus inquietudes estan a flor de piel. Es curioso al descubrir su entorno, deseoso de
tomar lo que esta a su disposicion, quiere tocar y desarmar si es posible, persigue
saber ¢Qué es y de que estan hechas las cosas? ¢Para que sirven? Por ello se
encuentra en la fase de las explicaciones: ¢Por qué llueve? ¢ Por qué sale el sol?
¢, Como nacen las plantas? ¢ Coémo nacen los animales? ¢Qué hay en un zooldgico?
etc., situaciones que ha observado, visto en algin medio de informacion (television,
revistas), actividades cotidianas o fechas conmemorativas como: la independencia
de México, la navidad, dia de muertos, primavera, dia de la bandera, dia de la mama,
etc. Conocimientos motivados por el interés a través de la actividad ludica. Ya que:
“El nifio puede atravesar situaciones de juego de manera completa, ‘acabada’, si le
es posible; puede vivir y expresarse, en el juego, sin constriccion de su experiencia
vivida; puede sentir, y expresar, sentimientos y emociones, si se quiere y a su

manera, lo cual es absolutamente indispensable para su crecimiento”®

De tal manera que es esencial como docentes conocer las caracteristicas del
nifio preescolar, para tener una vision de sus cualidades e inquietudes en su

desarrollo y poder establecer situaciones de juego pertinentes en el ambito educativo.

% MAUDIRE, Paulette. Los exilios de lainfancia. Editorial Paidotribu, Barcelona, 1988, p.106.
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Piaget muestra, segun Echeverria, las caracteristicas del nifio en la etapa del

desarrollo preoperacional de 2 a 6 afios de edad:

1. Predomina el lenguaje, hablar y pensar es la misma cosa y el
pensamiento se desarrolla a partir del lenguaje.

2. Pasa del lenguaje aprendido al lenguaje egocéntrico y de ahi al
lenguaje interiorizado.

3. En sus juegos, se observan dos fases:
a. Montones de juguetes y
b. Construccion de conjuntos

4. Organiza de acuerdo a grandes sistemas jerarquicos, por
ejemplo, clavel + rosas + margaritas = flores por lo tanto el
concepto de flor es diferente al de margarita.

5. Su lenguaje es egoceéntrico.
6. No puede hacer juicios y razona a partir de lo concreto.

7. El salto se da con la reversibilidad como cualidad de la
inteligencia y posibilidad permanente de volver al punto de
partida.?’

Otras caracteristicas del nifio en nivel preescolar, son organizadas con base a
cuatro aspectos del desarrollo, y son sélo cercanas a las condiciones de la mayoria
de los pequefios. El desarrollo de cada nifio depende en gran parte del medio social
en el que se desenvuelva, influyendo familia, tradiciones, costumbres, condicion
econdmica... Por ejemplo un nifio de padres profesionistas cuenta en su entorno con
libros que lo pueden acercar a la lectura a conocer y explorar con mayor frecuencia
Su propia cultura y otras a través de la misma, estimulando su lenguaje oral y

aumentando su vocabulario, un hijo de padres analfabetos dificilmente podra acceder

" ECHEVERRIA Canto Laura. “Una aproximacion al debate entre Piaget y Vigotsky en torno al desarrollo del
proceso de construccion del conocimiento” en: Revista de educacién sociedad vy cultura consentidos. Editorial
colectivo cultural de Nadie, No. 7. enero — abril de 2004, México, P.7.
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a la utilizacion de ellos. Asimismo hay padres de familia que estimulan en sus hijos el

aspecto motriz, por ende ellos alcanzaran mayor coordinacion.

El siguiente cuadro de caracteristicas infantiles se adapta a la mayoria de los

nifios, es decir sin tener aspectos motivacionales externos.
Es menester explicar que las caracteristicas del nifio se presentan en base a

los siguientes aspectos del desarrollo: socio-afectivo, lenguaje, motor y cognitivo-
perceptivo.
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ADQUISICIONES SIGNIFICATIVAS DEL NINO DE 3-4 ANOS®

(Gallego Ortega José Luis. Madrid. 1993. p. 182 — 184)
Desarrollo Desarrollo Desarrollo Desarrollo
Socio-afectivo Del lenguaje motor Cognitivo-perceptivo
Aln es muy | Vocabulario de 900 a | Grueso Percepcion:  reacciona
individualista. 1,200 palabras. Tiende al movimiento | ante los estimulos en su
Tiende ~ a la y a la accion. totalidad; no  pone
g:rftf’;”de”‘t:(')?al 4o | Entiende el 80 por 100 | Desarrollo  de  Ia | etiquetas verbales a sus
] de las emisiones. | coordinacién y el | elementos.
esfinteres. L
Manejo de cubiertos. Inclu§o de ) los | equilibrio. N
extrafios. Complejidad | Corre El desarrollo cognitivo

Ayuda a vestirse o lo
hace solo.

Demanda atencion 'y
aprobacion.

Comienza a manifestar
curiosidad sexual.
Compara 6rganos (sexo-

edad).

Juego sexual:
manipula érganos.
Agresién como
respuesta ala

frustracion: el nifio
descubre que los actos
agresivos a veces no le
sirven para eliminar la
frustracion.

Agresion como
imitacion.

No comprende a sus
comparieros
coetaneos.

Les atribuye sus deseos
y necesidades.

Juego paralelo,
discusiones y
rivalidades
(egocentrismo).

Tiene necesidad
absoluta de estar con
sus coetaneos, imitarlos,
escenificar y cooperar en
cierto grado.

Comienza a asimilar las
leyes que rigen la vida
intersocial, con una
actitud progresivamente
realista.

gramatical parecida a

la  del lenguaje
coloquial de los
adultos.

Incremento del

tamario de las frases.
Usa las
como
aunque
mas que
emplea.

palabras
mediadoras,
comprende
las [que]

El  desarrollo  del
lenguaje depende, en
esta edad, de Ila
estimulacion; no
conviene anticiparse a
los deseos del nifio;
hay que promover la
adquisicion de
objetos en funcion del
uso del lenguaje.

El nifio pregunta y la
mayoria de las veces
no espera respuesta;
la palabra sirve para
provocar la palabra;
€S COmo un juego:
conocer el nombre de
las cosas le hace
poseerlas.

Al jugar monologo.

armoniosamente.
Acelera y desacelera.

Salta con los pies
juntos.
Trepa.
Sube y baja escaleras

alternando los pies.

Al correr describe
curvas a acentuadas.
Monta en triciclo.
Construye torres de 9
- 10 cubos.

Puede mantenerse a
la pata coja unos
segundos.

Fino

Control de la
motricidad fina.
Coge el
correctamente.
Es capaz de partir de
un punto y llegar a

lapiz

otro mediante un
trazo.

Completa dibujos.
Cierra figuras
abiertas.

Aprende a recortar

con tijeras siguiendo
un trazo.

Puede doblar un papel
por la mitad (hacia los
4 afos es capaz de
doblarlo
oblicuamente).

depende en parte de la
adquisicion del lenguaje.

Aun esta en un estadio

preconceptual, segun
Piaget.

Aprende mediante la
imitacion, el juego el

dibujo y el lenguaje.

Se expresa también por
medio de estas vias.
Comprende el nimero 3.

Abarca tres elementos.

Retiene tres nlimeros.

Ejecuta tres d&rdenes
sencillas.
Integra mé&s de dos

elementos dentro de un
conjunto.

“SEP, Teorias contemporéneas del desarrollo y aprendizaje del nifio. Departamento de Educacion Preescolar,

Meéxico, 2004, p. 185
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ADQUISICIONES SIGNIFICATIVAS DEL NINO DE 4-5 ANOS®

Desarrollo Desarrollo Desarrollo Desarrollo
Socio-afectivo Del lenguaje motor Cognitivo-perceptivo
Empieza  por  ser | A esta edad el 90 por | Grueso El lenguaje es uno de los

cooperativo en el juego
con los demas nifios
(seudo cooperacion).

Aln es agresivo y
egoista pero comienza

a aprender reglas
dentro de
comportamiento.

Puede hacer pequefios
servicios y ayudar a
los adultos.

Posee sentido del
humor, en referencia a
lo absurdo, a lo
exagerado, 0 bien, a
desarmonias
corporales,
movimientos
desestructurados,
caricaturas, gestos, etc.
Puede aparecer el
amigo intimo del mismo
Sexo.

caldas,

Rivalidad constante.

No se desenvuelve
bien en grupos
grandes.

Puede desplazarse en

grupos: en fila, en
circulo, etc.
Control total de
esfinteres.
Come sin  ayuda,

utilizando el tenedor.
Se peina y se lava los
dientes.

Es capaz de abotonar
desabotonar (comienza
a vestirse solo).

100 de los nifios,
aproximadamente,
logra hacerse
entender por
personas ajenas a la
familia.

Lenguaje casi adulto.
Durante este periodo
puede pronunciar de
1,300 a 1,800
palabras, aunque
puede comprender un
mayor numero de
ellas.

Fase de preguntas,
con las que el nifio
pretende conocer la
funcion de los objetos
y su razon de ser.
Generalizacion
mediada del lenguaje:
puede aplicar la
misma etiqueta verbal
a distintos objetos vy
conocer un objeto por
una etiqueta verbal.

Puede reconocer vy
adaptarse  a aun
objeto 'y estimulo
nuevo mediante una
etiqueta verbal
conocida.

Utiliza el lenguaje
como juego.

Inventa palabras
segun las reglas para
designar ciertas
actividades.

Corre ya con mas
armonia.

Es capaz de
descomponer los
ritmos regulares de su
paso.

Salta hacia delante:
saltos de longitud.

Logra saltar  por
encima de un objeto.

Es capaz de lanzar un
objeto por encima del
hombro alcanzando
cierta distancia.
Intenta encestar, y lo
consigue  bastantes
veces.

Fino

Dobla un papel en
diagonal.
Tiene dominio
picado.

Dibuja un circulo o
una cruz (copia el
cuadrado y el
rectangulo).

del

Hace un trazo
diagonal entre
paralelas  separadas
un centimetro.

Puede hacer nudos
sencillos.

Colorea formas
simples con cierta
precision.

agentes primordiales del
desarrollo cognitivo.

A partir de los cuatro
afios comienza, segun
Piaget, la etapa del
pensamiento inductivo.

Es capaz de agrupar
objetos  para formar
clases.

Aln es muy limitada su
capacidad de  sacar
conclusiones logicas.

Su comprensioén esta aun

restringida a su
percepcion.

Percibe partes
sobresalientes del
estimulo.

Empieza a orientarse

temporalmente.

Es capaz de representar
mentalmente itinerarios.

? | bidem. p. 186
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ADQUISICIONES SIGNIFICATIVAS DEL NINO DE 5-6 ANOS®

Desarrollo Desarrollo Desarrollo Desarrollo
Socio-afectivo Del lenguaje motor Cognitivo-perceptivo
Termina la etapa de | A esta edad, el 97 por | Grueso Se establece la memoria,
rebeldia Y| 100 de los nifios | Marcha totalmente ritmica. | y de esta forma puede
autoformacion. pueden hacerse | Puede producir | ordenar los hechos en el
El nifo —se wuelve | oqmnrenger por | desarmonias tiempo; comprende
B?:égg'?taasumﬁpig?:é extrafios. Utiliza més ‘&’;‘;’;ﬁg‘gﬁ’gﬁ{cuna duna | CONCEPtOS cOmo  ayer,
de convivencia. Es mas | d€ 2000 palabras. postura _equilibrada hoy, mafana, aNntes,
‘bueno”.  Comienza el | simétrica. Su grado de ahora, después; mafana,

juego  auténticamente | Emplea el lenguaje | coorginacien le permite | tarde'y noche.
cooperativo, aunque | cOMo medio de aprender a nadar, a

prevalecen las | conocimiento Y | esquiar, a montar en | Puede orientarse en el
finalidades individuales | adecuacion a  la | bicicleta; intenta patinar. | espacio y en el tiempo y

sobre las colectivas.
Manifiesta su preferencia
por determinados
compafieros de juego, y
aparecen los amigos
inseparables de su
mismo sexo. Protege a
los mas pequefios, e
intenta imponerles las
reglas  adultas:  es
exigente y carifiosos.
Pide  constantemente
aprobacién para lo que
hace e intenta adaptase
alo que se le exige.
Destacan su naturalidad
y su sencillez.

Imita a los padres para

poseer los atributos
positivos del modelo
identificacion, adopcion

de valores y creacion de
la conciencia.

A esta edad, es
conveniente que el nifio
sepa, si  lo ha
preguntado, para qué
sirven  los  6rganos
sexuales (concepcion y
funciones fisiologicas).

En la mesa, se comporta
como un adulto; debe
manejar correctamente
todos los utensilios.

Se adapta a los horarios.

realidad.

Lenguaje casi adulto,
gramaticalmente
correcto.

A partir de los 5 afios
puede decir mentiras;
ya no son fantasias:
no cree lo que esté
diciendo, pero es
capaz de decirlo para
evitar  castigos o0
reprimendas.

Aumenta la
agresividad  verbal;
utiliza el lenguaje
como medio de
expresion de su
frustracion.

Se dirige a cualquier

persona 'y es a
menudo muy
parlanchin.

Si persisten defectos
de pronunciacion,
habra que consultar el
especialista.

Puede marchar al ritmo
con mdsica 0 percusion
acelerar y desacelerar al
compas, incluso con los
ojos cerrados. Usa la
danza como medio de
expresion. Mantiene el
equilibrio sobre una pierna
y puede saltar sobre ella.
Juega al tejo y a saltar
obstéculos.

Puede lanzar cualquier
cosa y recoger objetos
pequefios que le lancen.
Fino

Predominancia lateral.
Aumenta su capacidad
manipulativa [sic]. Usa
instrumentos
correctamente  (tenedor,
cuchillo, martillo, etc.)
Puede recortar con los
dedos. Arma
rompecabezas de mas de
3 piezas. Colorea
homogéneamente; copia
el  triangulo;  realiza
laberintos complejos.
Conoce y reproduce todas
las letras (cerca de los 6
afios), y puede escribir su
nombre. Dibuja la figura
humana; completa vy
afiade prendas de vestir.
Puede vestirse y
desvestirse, asearse Yy
bafarse.

es capaz de verbalizarlos.

Puede imitar gestos de
alguien que tiene
enfrente pero lo hara a
modo de espejo.

Conoce la funcion y el
nombre de casi todas las
partes del cuerpo y
puede  explicar las
funciones bésicas de los
drganos internos.

Aparece el “yo” como
mediador entre impulsos
y normas.

Su capacidad de
abstraccion no esta adn
del todo formada: asimila
las partes y extrae
conclusiones con
respecto a una categoria.

Atiende a los aspectos
sobresalientes del
problema, olvidando
otras categorias.

% |bidem. P. 187
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CAPITULO 2
APRENDIZAJE

En este capitulo abordaré el aprendizaje, como la adquisicion de
conocimientos, dependiendo en gran parte del entorno social en el que se encuentre
el sujeto y de las estructuras internas que va formando. El aprendizaje también se
manifiesta por observacion e imitacion de modelos, como el propio Bandura lo
plantea: sostiene que “los nifios aprenden comportamientos sociales a través de la
observacion e imitacion de modelos.” Sin embargo no haré referencia en este tipo
de aprendizaje, sino como saberes que son adquiridos en gran parte por la influencia
de los otros, pero también por el individuo mismo a partir de sus intereses,
necesidades e inquietudes. De tal manera que el nifio adquiere experiencias y éstas
a la vez le permiten tener nuevos conocimientos a partir de los ya existentes,
llegando a construir un aprendizaje significativo, dando asi una vision de lo que es
el aprendizaje como la adquisicion de saberes y una percepcion acerca de la forma

€en que se construye.

Por lo anterior mostraré el siguiente cuadro con base a tres teodricos: Piaget,

Vigotsky y Ausubel, los cuales son el sustento del enfoque constructivista.?

Tedrico Constructivismo Nucleo de Desarrollo Aprendizaje
J. Piaget Genético La persona Por Equilibracion
El individuo Asimilacion -

Acomodacién

L. Vigotsky Social Lo Social Por Interaccion
El hombre colectivo ZDP

D. Ausubel Disciplinario Actitudinal Significativo
Disciplina Experiencias previas

3 PAPALIA, DianeE. et al. Psicologiadel desarrollo. Editorial McGraw hill, Colombia, 2002, p. 28
%2 CASANUEVA, Séez, Patricio. “Evaluacion educacional formadora” en:
http://www.monografias.com/trabaj os14/evaeducal/evaeduca.shtml




2.1 CONCEPTO DE APRENDIZAJE

Aprendizaje es un concepto muy complejo y con varias perspectivas de
diferentes autores y teorias. Sin embargo etimolégicamente “La palabra ‘aprender’
que usamos habitualmente para referirnos a la adquisicion de saberes, y que
proviene del latin ‘apprehendere’, transmite la idea de ese proceso mediante el cual

‘cogemos’ 0 ‘nos apoderamos’ de algo que esta ahi a nuestra disposicién o que los

otros nos dan.”™?

Echeverria  al respecto menciona segun Piaget que “el aprendizaje

representa un medio que propone conflictos activantes de un desarrollo estructural

comandado por procesos internos del sujeto.”*

Por lo consiguiente el aprendizaje esta relacionado con sus estructuras

internas, permitiéndole actuar en el medio social, mostrandose éste como:

[...] un proceso de adquisicion condicionado, mediatizado no sélo por
las contingencias ambientales sino también por estructura internas que
se construyen en los procesos de adaptacion. El individuo lee la
experiencia a través de sus esquemas internos [...] es por lo tanto, el
proceso de adquisicibn cognoscitiva que explica, en parte, el
enriqguecimiento y transformacion de las estructuras internas, de las
potencialidades del individuo para comprender y actuar sobre su
entorno, de los niveles de desarrollo que contienen grados especificos
de potencialidad.®

En el ambito educativo, el aprendizaje esta basado principalmente en la

adquisicion de conocimientos:

% DELVAL Juan. Aprender en laviday en laescuela Editorial Morata, Madrid, 2001, p.66

¥ ECHEVERRIA Canto Laura. “Una aproximacion al debate entre Piaget y Vigotsky entorno al desarrollo del
proceso de construccion del conocimiento” en: Revista de educacion sociedad y cultura consentidos. Editorial
colectivo cultural de Nadie, No. 7. enero — abril de 2004, México, p.6.

% PEREZ, G. Angel |. et. al. Lecturas de aprendizaje y ensefianza. Editorial Fondo de Cultura Econémica,
México, 1988, p.17.
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Efectivamente, las banderas de los movimientos pedagdgicos y
magisteriales refieren a un aprendizaje basado en la resolucion de
problemas, la investigacion, la construccion de modelos conceptuales, el
desarrollo de la capacidad explicativa, la habituacion a la lectura, las
estrategias cognoscitivas para obtener y procesar informacién
especializada, la experimentacion y la documentacion de los
acontecimientos sociales, que remiten claramente a los estilos de
trabajo de los hombres de ciencia.*

Indudablemente el ser humano para desarrollarse y evolucionar necesita de
las experiencias e interaccion de los otros. Un nifio al nacer requiere de su contexto
social para sobrevivir, alimentarse, conocer su entorno, adquirir conocimientos y
habilidades que le permitirAn sobrevivir en la sociedad, de tal manera que el
conocimiento se obtiene como “un producto de la actividad social que se produce, se

mantiene y se difunde en los intercambios con los otros.”’

En correspondencia dice Vigotsky, segun Echeverria el aprendizaje “es el
entramado mismo de las relaciones que definen al sujeto, pero que no son el sujeto,
sino que en principio son exteriores a él y él tendra que interiorizarlas, de esta forma,

el aprendizaje induce al desarrollo.”®

Segun la perspectiva constructivista el aprendizaje se manifiesta como la
adquisicién de conocimientos resultado de la interaccion entre el sujeto y su medio
social y natural, al actuar el individuo en su medio construye su propio contexto.
“El conocimiento no es pues un reflejo, mecanico, absoluto, de la realidad objetiva,
sino un proceso de acercamiento que no tiene limites prefijados y en la cual el objeto
no esta dado a priori, sino que se construye en el proceso mismo de

conocimiento.”®

% HIDALGO Guzmén Juan Luis. Constructivismo y Aprendizaje Escolar. Editorial Castellanos, México, 2000,
p.66

" DELVAL Juan. Op. cit., p.65

¥ ECHEVERRIA Canto Laura. Op. cit., p.6.

¥ HIDALGO, Guzmén, Juan Luis. Op. cit., p. 15.
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2.2 TIPOS DE APRENDIZAJE

El aprendizaje se encuentra presente desde el momento en que el sujeto
nace, éste se desenvuelve, crece y se desarrolla, va adquiriendo conocimientos
nuevos que pone en accion, permitiendole conocer su entorno y adquirir lo que le es
necesario para subsistir. Es importante enfatizar en que el aprendizaje no es unico,
por el contrario es visto desde distintas teorias y perspectivas. Este puede ser
adquirido en diferentes maneras, lugares y situaciones, como la escuela, el hogar,
en un parque, en la cancha de fatbol. EI aprendizaje no sélo es obtenido por los
docentes en el aula, o la familia en el hogar, sino por su medio social y cultural de
su entorno, como es: la religion, costumbres, tradiciones, por medio de la lectura
(libros, folletos, revistas), medios de informacion masiva (principalmente televisiéon y

radio)...

Algunos tedricos establecen que el aprendizaje se manifiesta por respuestas
condicionadas por estimulos, ensayo Yy error, recepcion, descubrimiento,
discriminacion, a través de la observacion e imitacion de modelos, donde segun

Bandura, el individuo actua sobre su entorno, creando a la vez su propio contexto.

Los nifios adquieren nuevas habilidades a través del aprendizaje
por observacién...De acuerdo con la teoria del aprendizaje social, la
imitacion de modelos es el elemento mas importante de la manera como
los nifios aprenden el lenguaje, manejan la agresion, desarrollan un
sentido moral y aprenden los comportamientos apropiados para el
género [...]%°

El individuo no esta sujeto a aprender de una sola forma, se desenvuelve de
manera distinta, y es preferible que aprenda conforme a sus intereses, es necesario
que el docente al respecto tome cierta actitud positiva, ya que cada individuo es

diferente y aprende de la misma forma.

“OPAPALIA, DianeE. et. a. Op. cit., p. 28,29
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No obstante enfatizaré en el aprendizaje por adquisicion de conocimientos,
que es proporcionado tanto en el proceso educativo como en su vida cotidiana, de
tal manera que retomo a Juan Delval*!, porque menciona que el conocimiento
puede ser adquirido en la préactica, a través de la actividad que realiza el individuo,
de la accibn que posee sobre los objetos, de los aspectos tan elementales,
cotidianos y a la vez tan importantes que el sujeto aprende dia a dia para poder
desenvolverse en la sociedad, como es el conocer una calle, buscar una direccion y
dar con ella para posteriormente aprenderla y llegar a ese rumbo sin preguntar, es
decir se ha aprendido la manera de llegar a un domicilio, a una avenida, a un lugar
especifico, asi mismo como manejar un auto, computadora, maquina, etc.

situaciones que se esta sujeto aprender en el transcurso de la vida.

En la vida social, en la relaciébn con los demds, el individuo se encuentra
deseoso de aprender de los demas y de interactuar con ellos, asi como de
suministrar ciertas principios impuestos por los demés, por lo tanto aprende a través
de las normas vy reglas que impone un determinado grupo social, estando éste

sometido a las normas y valores de la sociedad misma.

En el significado de la vida, a través de las interrogantes que se van
planteando en el transcurso de la existencia, por saber lo que existe en el mundo, el
significado que tienen los objetos del entorno, lo que nos permite existir, asi como el
conocer el ¢por qué? de las cosas en general. Surgiendo este aprendizaje a través

de los diferentes grupos sociales, de las leyendas y narraciones principalmente.

Asi como las teorias cientificas, que estan proporcionadas en la escuela
generalmente, las leyes, teorias y descubrimientos que han marcado a la sociedad
en el transcurso del tiempo, por individuos capaces de dejar vestigio a la sociedad.
Por lo tanto es un aprendizaje que le es dificil al nifio adquirir ya que difiere de la
cotidianidad en la que vive; habitualmente esta adquisicion de conocimientos tiende

a ser colectivo porque es transmitido en la escuela por los docentes en el grupo de

“LVid. DELVAL Juan. Aprender enlaviday en laescuela Editorial Morata, Madrid, 2001, p. 34— 49.
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clase,

suministrado por medio de la lectura.

Tipos de aprendizaje®

del mismo modo en solitario porque este tipo de aprendizaje también es

Tipos Caracteristicas Ejemplos Vehiculo prin-
cipal
En la practica | Como desenvolverse en la | Caminar Actividad guiada
realidad. Atravesar la calle por los adultos
Como funcionan las cosas | Preparar comida Comparieros
Poner trampas, cazar Actividad propia
La vida social | Como relacionarse Trato a los otros Actividad social
con los otros Normas de cortesia Actividad guiada
Moral, derecho por los adultos
Rituales, ceremonias, | Narraciones
practicas sociales
Organizacion social
El significado | Explicaciones sobre | Explicaciones sobre el | Narraciones
de la vida el porqué de las cosas mundo, la vida, el sentido | Rituales sociales
de la organizacion social
La  historia oficial del
grupo
Religion
Teorias Conocimiento  universal, | La flotacion de los | Actividad en la
cientificas sistematico, buscando cuerpos escuela
las causas La evolucion de las | Transmision de
especies otros
La ciencia en general Lectura
“2 |bidem., p. 35
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Vehiculos de aprendizaje®

Tipos Vehiculo Ventajas Inconvenientes
Actividad Haciendo Permite  desenvol- | Tiene un alcance
propia verse en la vida | enormemente  prac-
cotidiana tico pero limitado, no
permite pasar de las
apariencias
Narraciones Escuchando y | Es facil de retener | Es concreto y nece-
aprendiendo las | porque contiene una | sita ser generalizado
historias historia
Actividad Trabajo sistema- | Es un conocimiento | Resulta dificil de ad-
escolar tico universal,  abstrac- | quirir por su caracter
to, basado en prin- | abstracto y descon-
cipios generales. Tie- | textualizado
ne un gran poder
explicativo
Reorganiza- Actividad interna | Permite  poner en | Su produccién es
cion.  Redes- | del sujeto contacto distintos co- | poco visibley  pare-
cripcion nocimientos y elimi- | ce una actividad mis-
nar contradicciones | teriosa, sobre la que
resulta dificil actuar

Igualmente el

aprendizaje cognoscitivo, social y significativo,

son tipos de

aprendizaje que explicaré con mayor profundidad en los apartados siguientes, ya

gue considero que el aprendizaje es un aspecto

educativo,

fundamental

en el

proceso

del cual es necesario enfatizar y conocer como es un nifio y de que

manera recibe el aprendizaje, para que el profesor pueda proporcionar estrategias

de aprendizaje y asi el alumno obtenga una mejor ensefianza, que le permita adquirir

los conocimientos necesarios para su adaptacion a la sociedad.

“ |bidem., p. 36
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Por lo tanto considero que es trascendental conocer:

¢,Como el nifio construye sus estructuras mentales para adquirir
conocimientos?,
¢, Qué es lo que influye para que se manifiesten de manera significativa?

¢, Qué puedo hacer para el surgimiento de aprendizajes significativos?

2.3 APRENDIZAJE ESCOLAR

El “aprendizaje escolar sélo constituye un tipo muy particular de aprendizaje
entre otros y muchos.” ** Eminentemente es el que esta presente desde el momento
que el sujeto recibe aprendizajes en la escuela, el nifio al ingresar al primer peldafio
de educacion formal que es el Jardin de nifios, ya trae consigo una serie de
experiencias previas, que le permitiran adquirir aprendizajes escolares, dados por el

docente, por sus comparieros y en general por su entorno.

La adquisicibn de conocimientos en la escuela, incluye que el nifio se
relacione con los otros. Sin embargo no sélo es el hecho de interactuar, sino que el

mismo sujeto forme sus estructuras mentales para adaptarse a su realidad.

El nifo al adquirir esos conocimientos, paulatinamente construye su medio
social, a través de sus intereses, justamente curiosidad y observacién son actitudes
esenciales del aprendizaje que conducira al nifio a experimentar lo que le rodea. Y
Juan Delval en uno de sus textos hace mencion del aprendizaje en la vida y en la
escuela, donde lamentablemente estos conocimientos que se le proporcionan al nifio
no estan muy ligados con su aprendizaje cotidiano, y es una razén por la cual el

aprendizaje se realiza con dificultad.

“ |bidem., p. 30.
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Una de las principales funciones de la escuela es transmitir conocimientos en
los nifios, que ellos adquieran saberes bajo la guia del docente. Asimismo
proporcionen herramientas necesarias para sobrevivir de una manera auténoma,
critica y significativamente, en una sociedad cada vez mas cambiante y asi subsistir

ante las necesidades sociales.

El aprendizaje escolar forma parte ineludible de ello y para que este sea
significativo es necesario que se involucren en la educacién padres de familia,
docentes y alumnos, participando conjuntamente en las diversas actividades

escolares.

Lamentablemente se requiere de un verdadero compromiso Yy las dos
primeras partes estan en decadencia, los padres de familia no quieren molestarse en
asistir a la escuela ya sea por razones laborales o por el bajo interés que aun le
toman a este nivel, y los maestros tampoco quieren dar alternativas de ensefianza,
los afectados en este proceso son los nifios interesados por aprender y conocer lo
gque esta a su paso, lo Unico que se provoca con estas situaciones es matar ese

interés por aprender.

La escuela se interesa porque los nifios adquieran conocimientos cientificos
y comprobados de tal forma que no guardan relacion alguna con lo habitual. Es por
ello que el aprendizaje escolar es tan dificil de adquirir. Tal parece que la escuela o
mas especifico aln los profesores pretendieran decir que “No importa lo que se le
ensefie al nifio, en tanto que no le guste.” Relacionar los conocimientos con lo
cotidiano verdaderamente es una tarea ardua del profesor, que requiere un gran

compromiso laboral.

“NEILL, A. S. Hablando sobre Summerhill. Editores Mexicanos Unidos, México, 1980, p. 88
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2.3.1. Aprendizaje Cognitivo (Piaget)

Piaget analiza la manera en que el individuo estructura el pensamiento, y
adquiere conocimientos. Menciona gue es un sujeto activo que interactla y forma

esquemas propios a través de la experiencia.

Por lo tanto, segun Pansza, Piaget manifiesta el aprendizaje como la
adquisicién del conocimiento, el cual “debe ser considerado como una relacién de
interdependencia entre el sujeto que conoce y el objeto de conocimiento y no como
una yuxtaposiciéon de dos entidades disociables.”® Dice que el sujeto aprende a
través de acciones que ejecuta en interaccién con los objetos para, posteriormente,
interiorizarlas y formar sus esquemas desarrollando aspectos cognoscitivos.
Profundiza en el aprendizaje que esta subordinado al desarrollo ya que el individuo

debe aprender conforme a éste y no al revés.

Sostiene, ademas, que el nifio al nacer cuenta con ciertos reflejos innatos que
le permiten actuar en el medio en el que se desenvuelve, esa interaccibn va a
suscitar el surgimiento de conocimientos en el individuo, construirse él mismo, su
propia mente y al mismo tiempo transformar su realidad. Es decir, es el resultado de

la interaccion entre el sujeto y el objeto que se quiere conocer.

Ya que el sujeto al actuar en su contexto, frente a los objetos de
conocimiento, descubre propiedades de éstos, que le daran la pauta para
modificarse él mismo y a su entorno, incorporando el objeto de conocimiento a sus
estructuras internas. A través de la accion el individuo construye, asimila y modifica,

adaptandose al medio, y el medio a él.

El nifo en edad preescolar se encuentra en constante aprendizaje, es curioso

por naturaleza, quiere explorar, conocer, indagar, preguntar, experimentar con lo que

“6 PANSZA, Margarita. “Una aproximacion a la epistemologia genética de Jean Piaget” en: Revista Psicologia.
Editorial Gedisa, 2000, México, p. 27.
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estd a su alrededor, de tal forma que el nifio realiza tres descubrimientos

importantes:

» Que el universo esta lleno de objetos permanentes y poblado
de personas autébnomas: es el descubrimiento del objeto
permanente.

» Los objetos pueden ser representados a través de acciones
ficticias, de simbolos, de signos y de la imagen; esto constituye
la formacion de la funcion simbdlica.

» Que los objetos pueden clasificarse en seriados y medidos, etc.;
gue actuando sobre ellos el nifio descubre que puede introducir
un cierto orden en el universo. Estos son los origenes de las
operaciones intelectuales.*’

Estos descubrimientos conducen al conocimiento de si mismo y de su
entorno. Pero ¢Como va adquirir esos conocimientos? Segun Piaget el nifio tiene
cierta inteligencia que le va a permitir actuar ante las diferentes situaciones de
aprendizaje. En la cual esta inteligencia “es esencialmente un sistema de
operaciones vivas y actuantes. Es la adaptacion mental mas avanzada, es decir, el

instrumento indispensable de los intercambios entre el sujeto y el universo.”®

Esta adaptacion dara la pauta a la adquisicion de informacion que le permita
estructurar el aprendizaje, Piaget sostiene, segun Juan Delval “que el sujeto hereda
también una forma de funcionamiento que comparte con otros organismos Vivos Yy
gue consiste basicamente en la capacidad para adaptarse al medio y para organizar
sus conductas y la realidad exterior.”® A través de dos aspectos indisociables:
asimilacion y acomodacion. Para el surgimiento de un aprendizaje, se incorpora
cierta informacion a las estructuras cognoscitivas existentes, que es asimilada, vy

posteriormente se cambia para incluir o acomodar un conocimiento nuevo.

“" |bidem. Pég. 15.
“8 PIAGET, Jean. Psicologiade la Inteligencia. Editorial Grijalbo, Barcelona, 1993, p. 17
“9 DELVAL Juan. Aprender en laviday en laescuela. Editorial Morata, Espafia, 2001, p. 70.




En el nivel preescolar, por ejemplo para adquirir la nocidn del color rojo, se
parte de que el nifio ya trae consigo experiencias previas. Aunque hay nifios que no
conocen el nombre de los colores los han visto en su entorno, el docente por
inquietud de los niflos empieza a actuar, y platica, discrimina, compara, con ellos.
Entonces los nifios dan sus propias versiones, observan a su alrededor y dicen “rojo
como mi mochila”, “rojo como mi suéter”, “rojo como los mofios de Luld” entre otras.
Asimilan cierta informacion, la comparan para posteriormente acomodarla y dar su

resolucion.

Un ejemplo que muestra la construccion del aprendizaje en el Jardin de Nifios
es el siguiente: “Un dia por la mafiana llego Luis al salén y vio un globo pegado en la
pared (color rojo), al nifio no se le habia mencionado que el globo era de color rojo,
cabe mencionar que no sabia el nombre de los colores, apenas un dia antes se
habia platicado al respecto, pero él tenia una percepcién del color porque lo
acomodo a sus estructuras cognoscitivas, observo y concluyd que el globo era del
mismo color que las fresas, el suéter, y la aimohada que habia visto™"; es un ejemplo
de la manera en que el nifio adquiere el conocimiento, lo asimila, y acomoda a sus

estructuras mentales.

Asi mismo Piaget menciona que entre estos dos aspectos de adaptacion debe
existir un equilibrio entre el objeto de conocimiento y el sujeto conocedor. Por
ejemplo, cuando el sujeto tiene hambre hay un desequilibrio, busca la manera de
satisfacer esa necesidad fisioldgica en este caso a través de la alimentacion, el nifio
come y llega a un equilibrio, hasta llegar nuevamente a un desequilibrio.

Representado en el siguiente esquema:

% Relato de una sesién en el grupo de 20 afio en el Jardin de nifios “arco iris’ en el mes diciembre del 2003.
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“EQUILIBRIO PERTURBACION DESEQUILIBRIO
MECANISMOS DE REGULACION
COMPENSACION REEQUILIBRACION.”™?

En este aspecto de equilibracién puedo mencionar otro ejemplo manifestado
en el preescolar. “Por casualidad observé que una pequefia de tres afios de edad, se
encontraba tratando de tomar una libreta de colores, que estaba encima de una
repisa (aproximadamente ¥2 m. mas arriba que ella), no la alcanzaba, por mas que
intentaba estirarse de puntas no le era posible conseguirla, volted, observo su
alrededor, vio una silla , fue por ella, la puso abajo de la repisa después de tanto
batallar al arrastrarla, posteriormente se subid, tomo la libreta, se bajo y se puso a

152

observarla felizmente™<, entonces surgié una equilibracion en la nifia al satisfacer

esa curiosidad emergente.

En el aprendizaje surge lo mismo, el nifio trata de satisfacer la necesidad de
conocer asimilando y acomodando cierta informacion que le permitira llegar a un
equilibrio, cuando el nifio esta en busca de ese conocimiento se encuentra en pleno
desequilibrio y entra en conflicto por una necesidad presente, obligando al nifio a
modificar sus esquemas internos para promover el desarrollo mental y asi el

aprendizaje.

Segun Piaget este aprendizaje se da en etapas, desprendiéndose por cada
uno estadios que explican el desarrollo del nifio y la formacion de determinadas
estructuras cognoscitivas, permitiéndole al docente obtener una percepcion de la

manera en que el nifio adquiriere conocimientos.

! ECHEVERRIA Canto Laura. Op. cit., P.3.
%2 Relato de una sesion en el grupo de 20 afio en el Jardin de nifios “arco iris’ en el mes febrero del 2004.
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Cabe mencionar que estas etapas se manifiestan de manera invariable es
decir el sujeto pasa por cada uno de ellos sin retroceder, al llegar a un estadio se
encuentra con ciertos avances cognoscitivos y estos a la vez le permitiran adquirir
nuevos, asimismo es integrativo pues contiene basicamente aspectos de la etapa

anterior.
Mencionaré los cuatros periodos del desarrollo de la inteligencia que conforma
Piaget con sus respectivos estadios, sin embargo solo profundizaré en el segundo

periodo que es el referente a la edad preescolar.

» Primer periodo:_de la inteligencia sensorio motriz (0 — 2 afios)

El nifio construye su mundo y asimismo a través de las percepciones y los

sentidos, este primer periodo lo conforman seis estadios.

1. Estadio: de los mecanismos reflejos (0 a 1 mes).

2. Estadio: de las reacciones circulares y primarias y los primeros habitos
(1 a 4 meses).
Estadio: de las reacciones circulares secundarias (4 -9 meses).
Estadio: coordinacion de esquemas secundarios (9 — 12 meses).
Estadio: reacciones circulares y terciarias y experimentacion activa (12
— 18 meses).

6. Estadio: de transicion del acto intelectual senso-motor a la
representacion (18 - 24 meses).

» Segundo periodo: de la inteligencia representativa y preoperatorio (2-7afios)

Este periodo consta de 2 estadios.
1. Estadio: el pensamiento preconceptual (2 — 5 afios).

2. Estadio: del pensamiento intuitivo (5 — 7 afos).
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Esta etapa se considera previa a las operaciones ya que al nifio se le prepara
para la adquisicion de éstas, el cual es caracterizada por la reversibilidad, el nifio en
esta etapa aun no es capaz de centrarse en este aspecto, el sujeto dice lo que ve,
escucha, percibe y toca por lo tanto alin sus estructuras cognoscitivas no le permiten
comprender esa reversibilidad, que esta sujeta en la conservacion, por ejemplo el
contenido del mismo liquido a dos vasos diferentes (ancho y corto, largo y delgado),
llegando a la conclusién de que hay mas liquido en el vaso alto que en el corto,

siendo la misma cantidad.

Asi mismo ésta etapa es importante, porque da inici6 el pensamiento
simbdlico, aungque aun no es capaz de llegar al pensamiento légico, el nifio a esta
edad muestra avances cognoscitivos como: funcion simbdlica ( juego simbdlico,
imitacion diferida y utilizacion del lenguaje; uso de simbolos y palabras para
comunicarse), “comprension de identidades, comprension de causa — efecto, la

capacidad para clasificar y la comprensién de nimeros™?

(clasificacion, seriacion,
densidad, correspondencia biunivoca, conceptos matematicos, ubicacién de tiempo y

espacio...)

En el Jardin de Nifios, para percibir los avances cognoscitivos del infante, sélo
hay que sentarse a observar al nifio, como éste va y viene, interactia con sus
companeros, explora el material del aula y de la escuela, toma lo que encuentra,
construye su entorno con el material que descubre, canta pequefos coros, corre por
el patio, acomoda bloques o pertenencias personales, salta, dibuja y colorea, imita a
los personajes de su contexto, cuenta cualquier tipo de objetos, reparte, organiza los
papeles de juego, comparte, pregunta... y como a la vez aprende a través de todo lo
que hace. Es verdaderamente sorprendente el desenvolvimiento del nifio en nivel

preescolar.

* PAPALIA, DianeE. et. a. Psicologia del desarrollo. Editorial McGraw hill, Colombia, 2001. p. 366.
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» Tercer periodo: de la inteligencia operatoria concreta (7 — 12 afios).
En este periodo se distinguen 2 estadios.
1. Estadio: de las operaciones simples (7 — 10 afios).
2. Estadio: de complementamiento de sistemas de clases vy relaciones
(10 — 12 afios).

» Cuarto periodo: de la inteligencia operatoria formal (12 afios a la adultez).

Comprende dos estadios.
1. Estadio de las operatorias combinatorias, con un nivel de equilibrio
alcanzado hacia los 15 afios.
2. Estadio de las relaciones inter proporcionales, que se alcanza a partir

de los 15 afios.>*

2.3.2 APRENDIZAJE SOCIAL (Vigotsky)

En el aprendizaje social, Vigotsky es uno de los principales tedricos que
profundiza en lo importante que es la interaccion con los demas en la adquisicion de
aprendizajes. “Una contribucién importante de la perspectiva contextual ha sido su

reconocimiento del componente social en el desarrollo cognoscitivo.”®

En el Jardin de Nifios la socializacion, es uno de los objetivos primordiales a
llevar a cabo, pues es menester que el nifio aprenda a interactuar con los otros y
con su entorno. No s6lo como menciona Piaget la interaccién del objeto de
conocimiento y el sujeto conocedor, sino que también es la interaccion con los

sujetos que le rodean.

Vigotsky enfatiza en que el aprendizaje es un proceso evolutivo al igual que el

desarrollo pero que el primero antecede al segundo, para que haya desarrollo

*Vid. PANSZA, Margarita. op. cit., p. 31,32.
* PAPALIA. DianeE. et. a. Psicologiadel desarrollo. Editorial, McGraw Hill, Colombia, 2001, p.37.
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necesariamente antes tiene que existir aprendizaje, indudablemente aprendizaje y

desarrollo van de la mano.

El aprendizaje proporcionado en la escuela tiene una referencia vivencial
porque al ingresar al preescolar, el nifio lleva consigo una serie de experiencias
previas que le permitirdn adquirir conocimientos nuevos. La interaccion con los otros
favorece también el aprendizaje. Dicha interaccion se difunde con base en dos

niveles de desarrollo:

a) el nivel de desarrollo real que son los conocimientos y habilidades que

posee el nifio.

b) el nivel de desarrollo potencial que puede alcanzar con la ayuda de un

adulto o sujeto mas capaz.

Cuando el sujeto puede realizar cierta accion por si solo se encuentra en su
nivel de desarrollo real, pero cuando hay intervencion de un adulto o de un
compafero mas competente llega al nivel de desarrollo potencial, es precisamente

éste lapso entre uno y otro la Zona de Desarrollo Préximo.

[...] la zona de desarrollo proximo. No es otra cosa que la distancia
entre el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de
resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo
potencial, determinado a través de la resolucion de un problema bajo
la guia de un adulto o en colaboracién de otro compafiero mas
capaz.”®

Cuando el docente ayuda a sus alumnos a adquirir ciertos conocimientos les
esta ayudando alcanzar su nivel desarrollo potencial. Por ejemplo, el pequefio en el
Jardin de Nifios cuando realiza un collar con cuentas de colores al principio se

*®V/IGOTSKY, L. S. El desarrollo de los procesos psicol 6gicos superiores. Editorial Grijalbo, Barcelona, 1979,
p.133.
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proporciona material grande y concreto es decir material que pueda manipular, y se
le ayuda a ensartar las primeras cuentas diciéndole como hacerlo, posteriormente el
nifio logra formarlo por si solo, y se plantea el siguiente objetivo, ahora utilizar
material diminuto. Esto quiere decir que lo que era nivel de desarrollo potencial se

ha convertido en el nivel de desarrollo real.

De aqui que sus reflexiones se funden en dos hipotesis:

1. El proceso de desarrollo no coincide con el aprendizaje, el
proceso de desarrollo sigue al de aprendizaje, que crea el area
del desarrollo potencial...

2. El aprendizaje y el desarrollo del nifio, aunque directamente
enlazados, nunca se producen de modo simétrico y paralelo.”’

Es asi que la educacidon preescolar prepara al infante para pasar al siguiente
peldafio educativo (educacion primaria), ya que en el Jardin de Nifios se le brinda la
posibilidad de adquirir conocimientos, llegando a convertirse éstos en previos,
alcanzando nuevamente la zona de desarrollo real, logrando un cierto nivel de
maduracién; para posteriormente alcanzar al nivel de desarrollo potencial que son las
funciones que aun no han madurado pero que se encuentran en proceso a través de
la zona de desarrollo proximo, y que son las que permitiran adquirir conocimientos

ulteriores como la lecto — escritura y aritmética, llegando nuevamente a la Z.D.R.

Por lo que:

El punto de vista de Vigotsky es netamente interaccionista: el nifio
tiene ya un determinado nivel de desarrollo y posee también un nivel
de desarrollo que esta al alcance de sus posibilidades a condicién de
que se le ayude; la ensefianza consistira justamente en aportar esa

> ECHEVERRIA Canto Laura. “Unaaproximacion a debate entre Piaget y Vigotsky entorno al desarrollo del
proceso de construccion del conocimiento” en: Revista de educacién sociedad vy cultura consentidos. Editorial
colectivo cultural de Nadie, No. 7. enero — abril de 2004, México, P.5.
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asistencia que permite actualizar los contenidos incluidos en la zona
de desarrollo potencial.®

En el aula se presenta este tipo de aprendizaje, al interactuar entre los
mismos comparfieros y docente, hay nifios que cuando quieren saber alguna cosa
como el color de algun objeto, tienden a recurrir y preguntar a los mismos
compaferos que lo saben o al docente, de igual manera cuando surgen ciertas
dudas o intereses que permiten que sus opiniones provoquen un conflicto cognitivo
en el grupo, éste “conflicto sociocognitivo constructivo que se da en determinadas
situaciones de la interaccion social favorece el desarrollo tanto del razonamiento
l6gico como de la adquisicién de contenidos escolares, y ello como consecuencia del
proceso de reorganizacion cognitiva provocado por el conflicto y su superacion

colectiva.”®

Este tipo de aprendizaje es muy usual en el Jardin de nifios; como docente
hay que saberlo operar porque la tarea de la interaccion entre los alumnos, y la
cultura ha sido esencial en la construccion del conocimiento y en la adquisicion de
los procesos psicolégicos superiores que han formado parte fundamental del

proceso educativo.

% PALACIOS, Jesiis. “ Reflexiones en torno a las implicaciones educativas de la obra de Vigotski” en: UPN.
Génesis del pensamiento matematico en €l nifio en edad preescolar. (Antologia bésica), SEP, México, 1996,
P.143.

* | bidem. p. 144
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ELEMENTOS®0

_» COMUNICACION: Es una operacion social colectiva, fundamental - para la
construccion del conocimiento cientifico escolar.

MODELO
SOCIOCULTURAL
L. S. Vigotsky

APRENDIZAJE: Consiste en un proceso interactivo dialéctico en el
que los sistemas simbolicos (cultura) se interiorizan
progresivamente; mediado por herramientas
psicoldgicas y signos que permiten el desarrollo de
las habilidades del pensamiento, llamadas también
procesos psicoldgicos superiores:

- Analisis

- Reflexion

- Sintesis

- Relaciones

- Formacion de conceptos
- Vinculos...

Segun Vigotsky el nivel de aprendizaje dependera en gran parte del entorno
social y cultural, asi como de las oportunidades que se le presenten al nifio para
aprender. Sin embargo, no solo es determinado por los estimulos del entorno, sino
también por el papel mediador del adulto en las diferentes actividades que organiza
junto con sus alumnos en relacién al objeto por conocer. Pues “Lo que el nifio puede

hacer hoy con la ayuda de los adultos lo podra hacer mafiana por si solo.”*

% SEP. Teorias contemporaneas del desarrollo y aprendizaje del nifio. Departamento de Educacién Preescolar,
Meéxico, 2004, p. 116 (Lamodificacion del esquemaes mia).

1 BUSTOS, Vianey y BOLLASP. “Laamet&foradel andamiaje’” en: UPN.Génesis del pensamiento matemético
en el nifio en edad preescolar. (Antologia basica), SEP, México, 1996, p.146.
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Es lo que Bruner cita en la metafora del andamiaje, el apoyo (andamio)
temporal del adulto para el nifio, entre el nivel de desarrollo real y el nivel de

desarrollo potencial, existiendo un desarrollo cognitivo.

2.3.3 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO (Ausubel)

David Ausubel, alude al aprendizaje significativo como la situacion que se
presenta cuando el nifio comprende y relaciona lo que aprende con lo habitual,
dando importancia a las experiencias previas para el surgimiento de conocimientos
nuevos. Al respecto menciona: “Si tuviese que reducir toda la psicologia educativa a
un solo principio, enunciaria éste: de todos los factores que influyen en el aprendizaje
el mas importante consiste en la que el alumno ya sabe. Averiglese esto y

enséfiese consecuentemente.”®?

Por lo mismo sefiala que el aprendizaje debe ser significativo para el aprendiz,
relacionando las experiencias previas con las recientes, un nifio que comprende lo
gue percibe esta captando un aprendizaje significativo “que es aquel que conduce a
la creacion de estructuras de conocimiento mediante la relacion sustantiva entre la

nueva informacién y las ideas previas de los estudiantes.”®

Segun Ausubel el aprendizaje en el salén de clase es manifestado por dos

dimensiones:

a) Recepcion descubrimiento.

b) Repeticién aprendizaje significativo.

62 SEP. Teorias contemporéneas del desarrollo y aprendizaje del nifio. Departamento de Educacion Preescolar,
Meéxico, 2004, p. 149
% | bidem. p. 150
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El aprendizaje por recepcion es la ensefianza explicativa, en la cual existen

dos aspectos importantes para que se presente:

a) Actitud significante.

b) Material potencialmente significante.

Uno de los aspectos esenciales para la significatividad del aprendizaje por
recepcion es precisamente éste: la actitud significante por parte del alumno frente a
los conocimientos, que él sujeto éste interesado por aprender, y adquirir nuevos

saberes.

Cuando el nifio permanece frente al maestro, recibe ciertos conocimientos, ideas,
0 conceptos ya establecidos, se dice que este aprendizaje es significativo porque el
docente al formar parte ineludible de ello, debe contar con material previamente
elaborado y organizado de la mejor manera para que sus alumnos capten y
comprendan el aprendizaje que se esta transmitiendo, asi mismo lo relacionen e
incorporen a sus estructuras mentales, guardando una conexion estrecha entre lo

que se adquiere y lo que ya se tiene.

Este vinculo existente, consiste basicamente en la conexiéon de informacién
nueva a la previa con base en un subsunsor; esto es, idea o0 concepto relevante,
preexistente en la estructura cognitiva que funciona como anclaje entre un

conocimiento y otro.**

“El aprendizaje significativo por recepcién es importante en la educacién
porque es el mecanismo humano por excelencia que se utiliza para adquirir y
almacenar la vasta cantidad de ideas e informacion representada por cualquier
campo del conocimiento.”®® Ya que un aprendizaje que es relacionado puede tener

mas posibilidad de captarse en las estructuras mentales del individuo.

*Vid. P.152
% AUSUBEL, P. David, et. Al. Psicologia educativa. Editorial Trillas, México, 1983, p.47
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El aprendizaje por descubrimiento, no se revela directamente, sino al
contrario se deja que el sujeto descubra de forma independiente el conocimiento,
para posteriormente asimilarlo a sus estructuras mentales. Por lo tanto tiende a ser

significativo para el individuo, ya que lo adquiere por sus propios méritos.

Los argumentos en apoyo al aprendizaje por descubrimiento son considerados

de la siguiente manera:

1) Todo el conocimiento real es descubierto por uno mismo.

2) El significado es un producto exclusivo del descubrimiento
creativo, no verbal.

3) [...] El método de descubrimiento constituye el principal método
para la transmision del contenido de las materias de estudio.

4) La capacidad de resolver problemas constituye la meta primaria
de la educacion.

5) [...]JTodo nifio debe ser un pensador creativo y critico.

6) [...]El descubrimiento organiza al aprendizaje de modo efectivo
para su uso ulterior.

7) El descubrimiento es un generador singular de motivacion y
confianza en si mismo.

8) El descubrimiento constituye una fuente de motivacion
intrinseca.

9) El descubrimiento asegura “la conservacion de ‘la memoria’.®®

Es importante enfatizar que no se trata de un aprendizaje memorizado sino
por el contrario, es un aprendizaje comprensible, digerible que pueda ser
relacionado con lo que conoce. Ya que la eficacia del aprendizaje significativo
depende de dos caracteristicas principales:

% | bidem., p. 448.
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a) Sustancialidad. La relacién con lo que el alumno ya sabe (no al pie de la letra).
b) Falta de arbitrariedad. La relacién de ideas con algun aspecto relevante,

ejemplo, experimento...

Relacionandolo en el nivel preescolar, diria que: a un nifio de ésta edad si se
le muestran los colores y el profesor tiende a evidenciar material concreto (frutas,
bloques, cubos, pelotas...) y material abstracto (laminas, dibujos), que le sea
interesante y logre su atencion con la diversidad de colores, el niflo empieza a
relacionar lo que se le ha mostrado, con lo que conoce. Por ejemplo al mostrarle
una manzana amarilla inmediatamente empezara a relacionar el color amarillo, con la
manzana que ha saboreado, y asi otros objetos que ha visto, una almohada, globo,
pelota, silla..., dando como resultado un aprendizaje significativo, basado en sus

saberes previos.

Si por el contrario solo se le menciona al nifio: el color amarillo es como la
manzana amatrilla, el nifio quizas no le tome importancia a lo que es el color amarillo
ya que no lo percibe ni lo visualiza, por lo tanto no hay relacién y como consecuencia

tampoco aprendizaje.

De tal modo que” [...] es preciso realizar conexiones con el conocimiento ya

existente de los alumnos”®’

para que exista aprendizaje significativo.

Ausubel alude asimismo la existencia en el aprendizaje significativo de un
organizador previo, el cual se lleva a cabo cuando al nifio se le transmite cierto
conocimiento. Para ello es esencial que primero exista este organizador previo que
permita al alumno entender la leccibn con mayor simplicidad. Este puede ser la

clarificacion de cierto concepto, idea o simplemente una visién general de lo que se

" WOOLFOLK. Anita, E. y MCCUNE, Nicolich Lorraine. “Concepciones cognitivas del aprendizaje” en:
UPN.Teorias del aprendizaje. (Antologia), SEP, México 1993, p. 176.

57



va a mostrar o dar en clase, para contribuir a que el conocimiento adquirido sea

comprensible y se entienda con mayor facilidad.

De igual forma determina que el aprendizaje debe ser deductivo, es decir de
lo general a lo especifico, a pesar de que Ausubel no se inclina por el nivel
preescolar, pueden llevarse a cabo ciertos aspectos que considera, a este nivel. Una
de las modalidades utilizada en educacién preescolar es el de proyectos, que se
suministra de una manera global, empezando un tema para reafirmar posteriormente
ciertos aspectos especificos. Por ejemplo el proyecto “juguemos al tren”, da inicio
con una valoracion al grupo para conocer lo que le interesa. En una conversacion
donde se ha percibido ese interés, se plantean e investigan preguntas por ejemplo:
¢, Qué es un tren? ¢Alguien ha visto un tren?, ;Como es el tren?, entre otras, para
después relacionarlo con conceptos especificos como: colores, forma, tamafo,

conteo, etc.

La enseflanza maneja tres caracteristicas, que han sido abordadas en el

ejemplo anterior:

» “Lainteraccion entre el profesor y alumnos.
» Uso de ejemplos

> Deductivo y secuencial.”®

Igualmente Ausubel sefiala que hay tres tipos de aprendizaje basico:
1) Aprendizaje de representaciones.
2) Aprendizaje de conceptos.

3) Aprendizaje de proposiciones.

Un nifio de nivel preescolar se encuentra en pleno desarrollo y descubrimiento

de su entorno, ésta iniciando la manera de comunicarse y conocer palabras nuevas

% | bidem., p. 177.
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que los adultos manejan, el aprendizaje de representaciones muestra los
significados que tiene los simbolos o palabras unitarias. Un nifio de preescolar se
guia por las formas, el dibujo, si el ve un arbol, y debajo del dibujo percibe letras.
Inmediatamente dird que dice arbol, por lo tanto empieza a saber que hay palabras

que significan algo.

Esto también se puede manejar por los medios de informacion masiva (television
principalmente) donde observa diferentes anuncios publicitarios, de los cuales se va
dando una vision de lo que dice, por ejemplo si ve el anuncio del refresco “x”. El
cuando note el simbolo del refresco “x” en una revista, dira que ahi dice “x”, aunque

le sea dificil aun conjuntar palabras para formar una proposicion.

Asi dainicio su lenguaje relacionando lo que le dicen con lo que observa y palpa

si es posible, por lo tanto llegara a un aprendizaje significativo para él.

De la misma forma el aprendizaje por conceptos se manifiesta cuando le da
un significado a lo que esta observando retomando el ejemplo anterior ya sabe
donde dice “x” y también sabe que “X” es un refresco. Este aprendizaje es
manifestado a través de dos procesos: formacién y asimilacion. El primero
basicamente son las caracteristicas que se atribuye al concepto a través de la
experiencia, por ejemplo el refresco “x” posee ciertas particularidades en base al
significado genérico de la palabra “x”. El segundo se refiere a las combinaciones en
su estructura cognitiva a partir de la ampliacion del lenguaje, por ejemplo el nifio
sabe que “X” es un refresco en relacion a sus atributos color, sabor, forma... y que le

permitira distinguir el refresco en torno a las bebidas existentes.

El aprendizaje por proposiciones es “la combinacion y relacion de varias

169

palabras cada una de las cuales constituye un referente unitario™> y conlleva a una

nueva significacion de saberes asimilada en la estructura cognoscitiva.

®9SEP., Teorias contemporéneas del desarrollo y aprendizaje del nifio. Departamento de Educacion Preescolar,
Meéxico, 2004, p. 156
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Por lo tanto las representaciones, conceptos y proposiciones, el nifio las
construye en relacion a la interaccion con su entorno, de lo que recibe de los demas,

asi como del descubrimiento que va haciendo por si sélo.

Es importante acentuar que un aprendizaje es significativo cuando guarda una
relacion con las experiencias previas, cuando existen referentes anteriores
(subsunsores) que permiten relacionarlo con conocimientos nuevos para

comprenderlo, ejecutarlo y aplicarlo a la accién de su vida cotidiana.

Tabla 2.1. Relaciones del aprendizaje significativo, significatividad potencial,

significatividad légica y significado psicolégico.”®

A. Aprendizaje requiere de (@)} 2
significativo o Materia y Actitud de
adquisicién de potencia mente aprendizaje
significados significativo significativo

B. Sgnificatividad depende de (1) 2
potencial Sgnificatividad y Ladisponibilidad

l6gica (larelacio- detalesideas
nabilidad intencio- pertinentesen la
naday sustancia estructura

del material de cognoscitiva del
aprendizaje con aumno en

las correspondien- particular

tes ideas perti-

nentes que se

hallan al alcance
de la capacidad de

aprendizaje
humana)

C. Sgnificado esel producto Aprendizaje o0 La significatividad
psicol égico del de significativo potencial y la
(significado actitud de
fenomenol 6gico aprendizaje
idiosincratico) significativo

" AUSUBEL, P. David, et. a. Psicologia educativa. Editorial trillas, México, 1983, p.49
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CAPITULO 3
JUEGO Y APRENDIZAJE EN EDUCACION PREESCOLAR

3.1 El juego en el proceso educativo de nivel preescolar

La educacion preescolar ha optado por involucrar al juego como medio para
promover el aprendizaje en los alumnos. El Programa de Educacion Preescolar 1992
(PEP’ 92) lo menciona como un aspecto fundamental en la adquisicion de
conocimientos y desenvolvimiento en el nifio. Ahora el Programa de Educacion
Preescolar 2004 (PEP’ 04) lo ha retomado de la misma manera. Sin embargo difiere
en que a la educadora le proporcionan nuevas formas de trabajo, esta abierto a la
modificacion de cualquier circunstancia o situacion, para adaptarse a las
necesidades de la institucion escolar rural, urbana o indigena. No obstante en €l no
existen juegos a llevar a cabo en éste nivel educativo. Solo es tomado como una

alternativa al aprendizaje, sin profundizar en ello.

Ineludiblemente el juego forma parte del proceso educativo en el Jardin de
Niflos, el maestro es parte esencial en este proceso, pues implementa las
estrategias que eficazmente conlleven a una formacion educativa integral del nifio.
De tal manera que para obtener una vision de este enfoque, se analizara el juego en
ambos programas PEP'92 y PEP'04.

3.1.1 Analisis del juego en el Programa de Educacion Preescolar 1992
(PEP’92)

El programa de educacion preescolar 1992 toma como principal objetivo y
centro educativo al nifio, ya que es el eje central de su formacién y requiere especial
atencion, pues es un ser Unico e individual, que se expresa en apoyo a lo que siente
y quiere, basandose en el juego que es su primordial interés, sus relaciones se van

ampliando conforme a su desenvolvimiento, conociendo aspectos culturales y

61



sociales, y conforme a las experiencias que va adquiriendo en su vida, mostrando

curiosidad de descubrir, explorar e investigar.

El nifio es considerado, en el PEP'92 como:

- Un ser Unico

Tiene formas propias de aprender y expresarse

Piensa y siente de forma particular

Gusta de conocer y descubrir el mundo que le rodea.”

Al elaborar las estrategias de ensefianza se debe tener presente como es el
nifio, hay que partir de sus inquietudes e intereses, vincularlo con su medio natural y
social, pues “El juego es el medio privilegiado a través del cual el nifio interactua
sobre el mundo que le rodea, descarga su energia, expresa sus deseos, sus
conflictos, lo hace voluntaria y espontdneamente, le resulta placentero y al mismo

tiempo en el juego crea y recrea las situaciones que ha vivido.”"?

Los principios de este programa estan fundamentados en la globalizacion,

donde considera “el desarrollo infantii como proceso integral, en el cual los
elementos que lo conforman (afectividad, motricidad, aspectos cognoscitivos y
sociales), dependen uno de otro. Asimismo, el nifio se relaciona con su entorno
natural y social desde una perspectiva totalizadora, en la cual la realidad se le

n73

presenta de forma global”’®, abarcando las cuatro dimensiones de desarrollo (fisica,

afectiva, intelectual y social).

"SEP. “Fundamentos tedricos-Metodol6gicos del Programa de Educacion Preescolar 1992” en: Bloques de
juegosy actividades en el desarrollo de los proyectos en €l jardin de nifios. SEP, México, 1992, p.11
2 i
Ibidem, p.22.
3 SEP. Programa de Educacion Preescolar. SEP, México, 1992, p.17.
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En el programa como enfoque tedrico - metodoldgico, “Se ha elegido el
método de proyectos como estructura operativa del programa con el fin de responder

al principio de globalizacién.””

El método de proyectos se basa en el respeto de los intereses del nifio, en
una relacion amena de convivencia entre maestro — alumno, fomentandose valores
de: respeto, responsabilidad, cooperatividad, amabilidad, confianza..., una relacién
con su entorno y consigo mismo contribuyendo a una identificaciébn y autonomia

personal, favoreciendo su desenvolvimiento y desarrollo tanto fisico como social.

Este se lleva a cabo a partir de la eleccién de actividades por los propios
nifios, de tal manera que ellos son los protagonistas y deciden ¢qué hacer?,
¢cuando hacerlo? y ¢como hacerlo? Es decir ellos determinan que actividad realizar,
se organizan, disponen el material a utilizar y el cobmo lo van a manejar, asi como el

cuando iniciarlo, desarrollarlo y concluirlo.

En este método se trabajan los bloques de juegos y actividades (sensibilidad y
expresion artistica, psicomotricidad, naturaleza, matematicas y lenguaje), se hace
hincapié en el juego, tomando en cuenta su medio natural y social en relacién a las

cuatro dimensiones del desarrollo:

- “DIMENSION AFECTIVA

- ldentidad personal

- Cooperacion y participacion
- Expresion de afectos

- Autonomia

™ | bidem, p.13.

63



- DIMENSION SOCIAL

- Pertenencia al grupo

- Costumbres y tradiciones familiares y de la comunidad
- Valores Nacionales

- DIMENSION INTELECTUAL
- Funcion simbdlica
- Construccion de relaciones légicas ( Matematicas y Lenguaje)

- Creatividad

- DIMENSION FISICA.
- Integracién del esquema corporal
- Relaciones espaciales

- Relaciones temporales.””

EL PEP 92 considera los intereses del nifio, sus ideas, opiniones y necesidades,
con base a una participacion y cooperacion activa del nifio en las diversas

actividades a realizar.

El proyecto surge a partir de los intereses de los nifios al igual que las
actividades, desempefiando la educadora un papel de mediador, dando sugerencias

y pautas para la realizacion de un trabajo de equipo (proyecto).

Es importante enfatizar la heterogeneidad del ser humano, pues a pesar de que
existen seres que fisicamente son idénticos, no son iguales, ya que cada uno cuenta
con intereses, necesidades y caracteristicas diferentes. Por lo tanto en el salén de
clases al llevar a cabo el método por proyectos hay que saber conjuntar las ideas de
cada uno considerandose un trabajo grupal, donde el docente debe poseer una

habilidad para conseguir reunir todas las sugerencias y aceptar las opiniones de

> SEP. Bloques de juegosy actividades en el desarrollo de los proyectos en el jardin de nifios. SEP, México,
1992, p. 12
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cada nifilo. En ocasiones el docente tiene que acaparar la idea de la mayoria del
grupo, y motivar al resto de los alumnos, respetando sus intereses e inquietudes,
llegando a una integracion educativa significativa. La actividad ludica puede ser el
medio para lograr esa integracion grupal y depende del docente llevarla a cabo.

3.1.2 Analisis del Programa de Educacion Preescolar 2004

El articulo 3° de la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos,
establece que todo individuo tiene derecho a recibir educacidon, y ésta debe ser
obligatoria en primaria y secundaria. Actualmente en éste ciclo escolar 2004 — 2005
ha entrado en vigor de igual forma la obligatoriedad de la educacion preescolar, en
nifios de 5 y 6 aflos de edad. Esto ha contribuido a un cambio en la curricula
formativa, dando pauta al surgiendo de un nuevo programa de educacion preescolar
2004 (PEP’ 04).

Esta nueva curricula manifiesta la importancia de fortalecer las competencias:
cognoscitivas, motoras y sociales en los nifios, logrando un éptimo aprendizaje y
desenvolvimiento en ellos, con base a la organizacién de los campos formativos, en
la cual se presentan las diferentes competencias a favorecer y éstas a la vez se

desglosan en dos 0 mas aspectos.

La educacién preescolar se ha enfrentado a un nuevo cambio curricular, con
un programa reciente (2004). Este recupera aspectos importantes del programa
anterior (PEP’92), enfatizando lo esencial de éste nivel. Para llevar a cabo este
programa, el docente debe concientizarse acerca de lo importante que es su
intervencién educativa en el proceso ensefianza-aprendizaje para llevar a cabo
alternativas y estrategias que le permitan hacer uso de su entorno, de la vinculacion
de los padres de familia y lo mas importante, la motivaciéon de sus alumnos para

ejercer un aprendizaje y desarrollo integral.
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El programa de educacion preescolar 2004 rescata el PEP 92 y ademas
incorpora un mejor enfoque de este nivel y la edad infantil, continua tomando al
niio como eje central de su educacién, haciendo énfasis en lo importante que es

respetar sus intereses y necesidades.

Ademas tiene una perspectiva abierta donde se han concebido alternativas
para que el docente suscite aprendizajes no sélo por proyectos, sino que ademas se
implementan diversas modalidades entre ellas: talleres, rincones, centros de interés;
no encajonando a la educadora en un solo proceso u organizacion, sino por el
contrario proporcionando estrategias que permita generar aprendizajes significativos
en los nifios. El programa fomenta la curiosidad, observacion, razonamiento,
autonomia, identidad personal, resolucion de conflictos, convivencia con sus pares y

adultos, expresion, desarrollo motor.

Uno de los propdsitos fundamentales de este programa es que la educadora
cuente con herramientas en el trabajo preescolar, para desarrollar un enfoque
educativo de calidad, se plantean dos finalidades que apoyaran el desarrollo

educativo del nifio preescolar:

a) parte del reconocimiento de sus capacidades y potencialidades
establece de manera precisa los propositos fundamentales del nivel
educativo en términos de competencias que el alumnado debe
desarrollar a partir de lo que ya saben o son capaces de hacer, lo
cual contribuye —ademas— a una mejor atencion de la diversidad en
el aula.

b) En segundo lugar, busca contribuir a la articulacion de la
educacion preescolar con la educacién primaria y secundaria. En
este sentido, los propdsitos fundamentales que se establecen en
este programa corresponden a la orientacion general de la
educacion basica.”

6 SEP. Programa de Educacion Preescolar 2004. Portal SE.P.
http://www.reformapreescol ar.sep.gob.mx/curriculum/PREESCOL .PDF
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Es decir existe una continuacién con los niveles de educacion subsecuentes.
Para ello es esencial que se tome en cuenta las competencias (un nuevo término
gue ocupa la nueva curricula). Las competencias implican las capacidades que
posee el nifio y pondra en practica para actuar en cualquier situacion, ya sea en la
resolucion de algun conflicto o en la adquisicion de un nuevo conocimiento. Estas
capacidades estriban precisamente en los saberes, habilidades y actitudes, de tal
manera que es substancial que el nifio pueda desenvolverse y potenciar al maximo

sus capacidades: sociales, cognitivas, emocionales, afectivas y motoras.

Los nifios al ingresar al preescolar ya poseen ciertas competencias que hay
que perfeccionar y otras que hay que fomentar como es la nocion de la escritura.
Para fortalecer las capacidades en los alumnos se han implementado campos
formativos que podra vincular el aprendizaje dentro y fuera del aula. Se pretende que
el alumno pueda incluir estos conocimientos a lo largo de su vida a través de la
interaccidon con sus pares, adultos y con lo que pueda hacer y descubrir por si

mismo.

La seleccion de competencias que incluye este programa se
sustenta en la conviccidon de que los nifios ingresan a la escuela con un
acervo importante de capacidades, experiencias y conocimientos que
han adquirido en los ambientes familiar y social en que se
desenvuelven, y de que poseen enormes potencialidades de
aprendizaje. La funcion de la educacién preescolar consiste en
promover el desarrollo y fortalecimiento de las competencias que cada
nifio posee.’’

El Jardin de Nifios no sélo promueve habitos de aseo y cortesia, o acciones
rutinarias (pase de lista, fecha, saludo, refrigerio...), sino actividades que conllevan
una intencion educativa. El planteamiento de propdsitos en el aprendizaje escolar se
dirige a la practica diaria a través de las experiencias que vincula en la institucion

escolar en torno a comparieros, docente y padres de familia. Conocer no sélo lo que

" Ibidem., p.22
67



tiene a su paso sino lo que proporciona su entorno, preparandolo al siguiente paso

de educacion y a su vida social.

La nueva curricula pretende cambiar la visibn que hasta el momento se ha
tenido del Jardin de Nifios, un lugar de entretenimiento, donde solo éstos asisten
por asistir o porque sus madres no tienen tiempo para atenderlos y necesitan de un
lugar para cuidarlos. Ahora se proyecta cambiar este enfoque, enfatizar en lo
importante que es la edad preescolar para desarrollar sus capacidades que marcaran
la pauta para aprendizajes posteriores sin dejar de lado sus intereses y necesidades
por aprender. Explotar esas actitudes que lo caracterizan en la edad infantil:
curiosidad, observacién e investigacién para buscar explicaciones acerca de él y su
entorno, cayendo asi en la cuenta de que esta edad es un peldafio primordial para

la formacion.

El programa manifiesta los principios pedagdgicos para una educacion
preescolar eficaz, con un enfoque abierto, adaptado a cualquier tipo de escuela, aula
o ambiente, accesibles a la transformacion segun las necesidades de cada grupo
pues la educadora debe estar consciente del lugar en el que se encuentra laborando
a partir de las tradiciones, costumbres y entorno. No es lo mismo ejercer la funcién
educativa en un Jardin de Nifios urbano que en uno rural, o en una comunidad

participativa o apatica.
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En el siguiente cuadro aparecen los principios pedagdégicos del PEP’04:

a) Caracteristicas infantiles
y procesos de aprendizaje.

b) Diversidad y equidad.

c) Intervencion educativa.

“Principios pedagdgicos

1. Las nifias y los nifios llegan a la escuela con conocimientos y
capacidades que son la base para continuar aprendiendo.

2. La funcién de la educadora es fomentar y mantener en las nifias y los
nifios el deseo de conocer, el interés y la motivacién por aprender.

3. Las nifias y los nifios aprenden en interaccién con sus pares.

4. El juego potencia el desarrollo y el aprendizaje en las nifias y los
nifos.
5. La escuela debe ofrecer a las nifias y a los nifios oportunidades

formativas de calidad equivalente, independientemente de sus
diferencias socioeconémicas y culturales.

6. La educadora, la escuela y los padres o tutores deben contribuir a la
integracion de las nifias y los nifios con necesidades educativas
especiales a la escuela regular.

7. La escuela, como espacio de socializacion y aprendizajes, debe
propiciar la igualdad de derechos entre nifias y nifios.

8. El ambiente del aula y de la escuela debe fomentar las actitudes que
promueven la confianza en la capacidad de aprender.

9. Los buenos resultados de la intervencién educativa requieren de una
planeacion flexible, que tome como punto de partida las competencias y
los propositos fundamentales.

10. La colaboracion y el conocimiento mutuo entre la escuela y la familia
favorece el desarrollo de los nifios.” "®

Para organizar los contenidos educativos y plantear un mejor proceso de

aprendizaje en el nivel preescolar, se han implementado seis campos formativos,

cada campo se organiza a su vez en diferentes aspectos, que desarrollara en el

nifo competencias de: identidad personal, expresion oral y escrita, conteo, célculo,

medida, longitud, cuidado personal, exploracién de su entorno, apreciacion artistica,

musical, teatral a través de experiencias enriquecedoras.

8 |bidem. P. 32
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La organizacion de los campos formativos se muestra en el siguiente cuadro:

“Campos formativos Aspectos en que se organizan

Identidad personal y autonomia.
Desarrollo personal y social
Relaciones interpersonales.

Lenguaje oral.
Lenguaje y comunicacion
Lenguaje escrito.

Ndmero.
Pensamiento matematico
Forma, espacio y medida.

Mundo natural.
Exploracién y conocimiento del mundo
Cultura y vida social.

Expresién y apreciacion musical.

Expresioén corporal y apreciacion de la danza.
Expresion y apreciacion artisticas
Expresidn y apreciacion plastica.

Expresion dramatica y apreciacion teatral.

Coordinacion, fuerza y equilibrio.

Desarrollo fisico y salud

Promocién de la salud.””®

Al igual que en el PEP 92, en el PEP’04 el juego se concibe como un aspecto
esencial en el aprendizaje del nifio preescolar. Ambos programas coinciden en que el
nifio aprende jugando, interactuando con su entorno. Soélo que la educadora
nuevamente es quién ejecutara y organizara las diferentes actividades ludicas a
llevar a cabo con sus alumnos: juegos de ejercicio, libres o dirigidos, individuales,
por pares o colectivos, que pondra en practica con objetivos determinados para

potenciar las competencias del alumno al maximo.

El nifio perfeccionard sus competencias, aprendera a conocerse a si mismo,

su cuerpo, a tener una identidad personal, que cuenta con una familia y una

 |bidem. P.48
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comunidad, asi mismo reconocera que tiene caracteristicas que lo difieren de los
demas y caracteristicas que lo asemejan, tendra compafieros con los cuales
aprendera a convivir y respetar sus ideas, asi como defender las suyas cuando las
crea razonables, a expresar sus inquietudes e ideas ante los demas, sentimientosy

estados de animo: alegria, tristeza, enojo.

El ambiente proyecta ser un factor esencial que contribuird a que el nifio
adquiera seguridad y confianza, aspectos importantes en su desarrollo y
desenvolvimiento. El docente es parte esencial en este aspecto de generar las
estrategias y estimulos que el nifio necesita para sentirse motivado y satisfecho
consigo mismo, ya que la afectividad es parte de él, de lo que pondra en practica
dentro y fuera de aula.

Para promover lo anterior, es necesario que el juego forme parte elemental del
proceso educativo del nivel preescolar, ya que le proporciona al docente una vision
general e individual de sus alumnos, da la oportunidad de conocer al nifio de una
manera amplia en las diversas actividades ludicas a través del juego libre o dirigido,
permite percibir habilidades y conocimientos que posee, la manera en la que se

desenvuelve y expresa, sus condiciones fisicas y emocionales.

El programa invita a los docentes a promover en el nifio aprendizajes,
potenciar al maximo capacidades, permitirle desenvolverse e interactuar con su
medio social y natural, generando aprendizajes significativos de una manera
atractiva e interesante para él, fomentando valores e incitAndolo a la curiosidad y
observacion para la construccion de sus conocimientos, sin aspectos forzosos, ni
tediosos. Ademas “En la educacion preescolar una de las practicas mas utiles para la

educadora consiste en orientar el impulso natural de los nifios hacia el juego, para
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que éste, sin perder su sentido placentero, adquiera ademas propdsitos educativos
«80

de acuerdo con las competencias que los nifios deben desarrollar.

No obstante a pesar de que el programa contiene un enfoque educativo ludico,
éste no plantea actividades ludicas que la educadora pueda manifestar en su
practica docente, ya que depende de ella el llevarlo a cabo como medio para

acceder al aprendizaje significativo en sus alumnos.

3.2 El papel del maestro en el proceso educativo.

César Coll comenta la importancia de replantear el papel del profesor, al ser
éste quien le da forma al curriculo en clase, quien aterriza los contenidos en las
diferentes estrategias didacticas, quien media entre la informacién y la construccion

de conocimientos.

Pues el papel del maestro es primordial para el logro de objetivos; y en este
apartado sefialaré la perspectiva constructiva sobre el rol docente, ya que segun
César Coll el proceso de ensefianza aprendizaje en el aula, es posible en el
triangulo interactivo: alumno, profesor y contenidos escolares, no dejando de lado la
importancia de la institucion escolar (docencia, padres de familia, comunidad,
curricula). De acuerdo con Jardén Ledezma, César Coll define el constructivismo
como:

La concepcion constructivista no es en sentido estricto una teoria,
sino mas bien un marco explicativo que partiendo de la
consideracion social y socializadora de la educacién escolar,
integra aportaciones diversas cuyo denominador comun lo
constituye un acuerdo en torno a los principios constructivistas.

El constructivismo no es un libro de recetas, sino un conjunto
articulado de principios desde donde es posible diagnosticar,

8 | bidem. p. 36
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establecer juicios y tomar decisiones fundamentadas sobre la
ensefianza.

Por lo tanto, me encaminaré en esta perspectiva para explicar la funcion del
profesor como guia y mediador en el proceso educativo, con base en las teorias de

tres autores basicos: Piaget, Vigotsky y Ausubel.

Justamente el plantel educativo prepara a los pequefios a integrarse a una
comunidad a partir del desarrollo de su naturaleza, el nifio construye saberes a partir
de su entorno y contexto social. Lo que la institucidbn educativa suscita es el
fortalecimiento de su cultura a través de la funcién socializadora de la escuela, en la
cual provee al pequefio de herramientas con las que pueda adaptarse a la sociedad
a través de una serie de aspectos que lo ayuden a desarrollarse y socializarse para

promover el aprendizaje que implica una actividad constructiva por parte del alumno.

El nifio va construyendo una identidad personal de lo que es, lo que puede
hacer y lo quiere hacer, a través de lo que la escuela proporciona y de la

individualizacion, de factores intrinsecos con los que cuenta el sujeto.

El nifio preescolar ingresa a una institucion educativa, que le es totalmente
diferente, conoce solo el medio en el que se ha desenvuelto (familiares, vecinos),
poco a poco a través de la interaccion con los otros va formando una vision de lo
gue es la escuela y el maestro forma parte trascendental en esa concepcién, puede
generar actitudes positivas 0 negativas en los pequefios. Sin embargo el propio nifio
va construyendo su identidad en relacion a sus intereses y a lo que observa dia a dia

en el transcurso de su vida.

Las actividades apropiadas a generar aprendizajes significativos en los

alumnos, conlleva al profesor a idear estrategias y alternativas que promuevan dicho

8 JARDON Ledezma Diego Sergio. “¢Conductismo o constructivismo?’ en: Revista Educativa. Secretaria de
educacion culturay bienestar social, No.11. Julio — Octubre de 1998, México, p.19.
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aprendizaje bajo los intereses del nifio, estimulandolo a potenciar al maximo

capacidades cognitivas, afectivas, sociales y motoras.

En nivel preescolar para promover la construccion del conocimiento en el nifio,
es necesario como profesor con base constructivista provocar y estimular el interés
por conocer, dejarlo que formule sus propias preguntas y respuestas a partir de lo
que observa y desea saber, encausar un conflicto cognitivo, que provoque el

descubrimiento de conocimientos.

Dejar que el nifilo descubra implica que los aprendizajes no se revelen de una
forma directa, es decir no expresarle como son las cosas y se manifiestan, sino

guiarlo a través de diferentes actividades, como:

Observacion de experimentos, animales, plantas...
Proyeccion de peliculas.

>
>
» Asistencia a centros recreativos, zooldgicos, granjas, Circos, museos...
> Visitas a su comunidad (panaderia, kiosco, parque, carniceria...)

>

Visualizacién de libros, revistas, folletos...

Pues el alumno se encuentra en plena actividad mental cuando obtiene sus
propias conclusiones a partir de lo que observa y conoce de su ambiente. La actitud
del alumno es parte fundamental para la adquisicion de aprendizajes significativos.

Depende de él y de sus inquietudes aprender saberes nuevos.

En el constructivismo es primordial comprender que el alumno es responsable
de su propio aprendizaje. En el Programa de Educacion Preescolar 2004, se
pretende llevar a la practica este enfoque, a través del trabajo por modalidades
mencionado en el aspecto anterior, porque permite que el nifio decida qué hacer,
como hacerlo y qué utilizar; promueve que el alumno opine, participe, exprese sus
intereses y necesidades a través de la interaccion, manipulacion y observacion de su

medio natural y social.
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Un elemento prioritario del constructivismo es el aprendizaje significativo. Un
aprendizaje tendra relevancia (segun este enfoque) si es importante para el nifio,
pues en el ambito educativo la adquisicion de saberes encamina al alumno a
construir un conocimiento Util, que le sea propio y los contenidos escolares
establecidos en la curricula formativa implican que el docente genere alternativas

para encausar dicho aprendizaje.

El aprendizaje significativo es manifestado en el nifio cuando es relacionado a
su vida cotidiana, para actuar en cualquier circunstancia, contexto social y cultural.
Asi mismo cuando establece relacién con sus conocimientos previos y con los

saberes por aprender.

Segun Ausubel, el aprendizaje significativo cede una labor importante a la
memoria comprensiva; no mecanica. El nifo memorizara aquello que comprende, lo
relacionara con los saberes que posee, para ello el nifio entra en contacto con

referentes previos, el cual le dara la pauta para la adquisicion de nuevos contenidos.

Por ejemplo, en nivel preescolar para que el nifio identifique los colores no es
necesario que los repita constantemente, que el educador diga: “este es rojo”, y
todos repitan rojo; “este azul” y todos mencionen azul; siguiendo este esquema los
nifios efectuaran una memorizacion mecanica, si por el contrario el nifio descubre
gue es rojo o azul, por la visualizacion y la manipulacién de materiales, llevara a
cabo un memorizacién comprensiva, estimulando el aprendizaje a la relacion y
manifestacion en actividades posteriores. Tendra un sentido para él y por lo tanto se
ejecutarad un aprendizaje significativo, si y solo si de antemano constan referentes,
como definicion de conceptos antes de adquirir el aprendizaje nuevo, de lo contrario

no existird un aprendizaje realmente significativo.

Como hemos visto los contenidos escolares juegan un papel importante en el

constructivismo, asimismo la interaccion maestro alumno y la funcion del docente,
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es ¢él o ella quién promueve estos contenidos, para que sean significativos y se
consiga en los alumnos logros educativos trascendentales, dependiendo de la

actividad mental de los alumnos, su interés, actitud y presentacién de contenidos.

[...] los alumnos solo pueden aprender los contenidos escolares
en la medida en que despliegan ante ellos una actividad mental
constructiva generadora de significados y sentidos. [...] es
necesario ademas que el sentido y los significados que construyen
los alumnos y alumnas sean acordes y compatibles con lo que
significan y representan los contenidos escolares. %

Al inicio del ciclo escolar el docente realiza un diagnéstico de grupo, para
contar con un punto de partida y promover la construccion de conocimientos en sus
alumnos, conocerlos, distinguir cuales son sus inquietudes e intereses, qué quieren

conocer y qué saben.

El docente en este proceso de construccion de saberes, se adapta a su grupo,
da alternativas, sugiere, organiza y sistematiza las actividades a realizar, implicando
la actividad mental del alumno en relacion con los contenidos escolares por
aprender. Ademas es él quién debe buscar las alternativas adecuadas para generar
aprendizajes significativos en los alumnos, favorecer un ambiente propicio y ameno
en donde conciba la vinculacion de ellos con él mismo y con los contenidos
escolares. Asimismo debe ser un guia y apoyo para el alumno, ayudarle a adquirir
nuevas habilidades y conocimientos como lo menciona Vigotsky al tratar la zona de

desarrollo préximo.

Bruner maneja una idea paralela en la metafora del andamiaje, en la cual el
profesor proporciona la estructura de apoyo para que el nifio aprenda. Una vez
adquiridos los conocimientos, aparta los andamios, pero vuelve a colocarlos para

iniciar nuevos procesos de aprendizaje en relacion a los saberes previos.

8 COLL César. ¢(Qué es el constructivismo? Editorial Magisterio del rio de la plata, Argentina, 1997, p.30
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La obtencion de nuevos saberes conlleva al nifio a construir, modificar sus
esquemas de conocimiento, como bien lo menciona Piaget. El nifio se adapta al
medio en el que vive inmerso, asimilando y modificando conocimientos en relacion
a los anteriores. El conocimiento no solo se construye a partir de la actividad mental
constructiva del nifio, sino en relacidn con sus pares, adultos, entorno, es decir con

la interaccion del objeto conocedor.

Un maestro no es un libro cerrado. Ser maestro es aprender dia con dia en
correspondencia con sus alumnos, y con los diferentes grupos de cada ciclo escolar.
Todos y cada uno de ellos son heterogéneos, y cada grupo requiere de multiples

estrategias para promover el aprendizaje.

Ademas el profesor de educacion preescolar no solo juega un papel en la
escuela como facilitador de conocimientos, si ho que tiene en sus manos multiples
labores como: ser amigo tanto de los alumnos como de los padres de familia,
sustituto de los mismos padres, ser consejero y comprensivo, fomentar habitos
(alimenticios, de higiene y cortesia), proveedor de valores, ser participe de la

formacion de su personalidad, asi como llegar a ser modelo y ejemplo para ellos.

Ser maestro constructivista es una tarea dificil y ardua, significa:

> Abrirse a la critica constructiva, transformacion, innovacion en torno a su
practica cotidiana, aprender de los demas tanto alumnos, como compafieros

docentes.

» Saber reflexionar sobre la practica docente propia, preguntarse; ¢Qué hacer
para promover aprendizajes significativos en los alumnos?, ¢Como ellos
pueden adquirir un mejor aprendizaje?, ¢Estoy haciendo lo correcto para
propiciar el aprendizaje?, ¢Lo que llevo a cabo en el aula, mis estrategias,
actividades, son realmente provechosas para mis alumnos?, etc. “Existe una

relacion intima entre saber como aprende un alumno y comprender como
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influyen en el aprendizaje las variables de cambio, por una parte, y saber qué

hacer para ayudarlo a aprender mejor.”

» Concientizarse en la dificil tarea de instruir nifios, conocer sus intereses y
necesidades para propiciar un adecuado aprendizaje en ellos. Pues necesitan

adaptarse a la sociedad y el docente es el medio para lograrlo.

» Favorecer un ambiente ameno y calido, de armonia, entre alumnos, docentes,
padres de familia y comunidad en general, promover los valores como el
respeto, la amistad, tolerancia, amor, convivencia, solidaridad, etc. Que el nifio
consiga convivir en grupo a partir del didlogo y de las diferentes actividades
gue propicia el educador para lograrlo.

» Buscar alternativas y estrategias para potenciar al maximo las competencias

de los alumnos.

» Buscar recursos o elaborar materiales para fortalecer el aprendizaje en sus

alumnos, como: laminas, juegos didacticos, etc.

» Cumplir con los contenidos de la curricula formativa, sin dejar de lado los

intereses de los nifios.

» Dejar que el nifio descubra los conocimientos a partir de la observacion, y
curiosidad (caracteristicas esenciales de la nifiez), proporcionarle

herramientas para que ese descubrimiento propio sea benéfico y significativo.

» Permitirle al nifo su espontaneidad para expresar sus inquietudes ante sus
expectativas por aprender, respetar y fomentar su creatividad con base en
sus intereses y necesidades; que utilice y manipule diferentes materiales

como: barro, plastilina, masa, pintura, arena, tierra, etc.

8 AUSUBEL David P. et. al. Psicologia educativa. Editorial Trillas, México, 1983, p. 26.
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» Promover el aprendizaje significativo, a través de multiples situaciones como
son: el conflicto cognitivo, resolucion de problemas, interaccion entre pares y

adultos, comparaciones...

» Tener una actitud activa, optimista, alegre, que motive a los alumnos al
aprendizaje, brindando confianza en los pequefos para lograr una autonomia
en ellos, que tomen decisiones y expresen ante los demas sus inquietudes. “El
entusiasmo, la imaginaciéon o la excitacién del profesor con respecto a su
materia constituye otra variable que se relaciona notablemente con su

efectividad.”®*

» Adaptarse al medio social y cultural de la comunidad, comprender su

situacion social y no establecer clases sociales en el aula.

» “Un enfoque mas prometedor seria: a) evaluar la fuerza légica y la coherencia
del conocimiento académico del profesor, y b) medir su capacidad de
presentar explicar y organizar la materia de estudio de manera lucida, de
manipular con eficacia las variables que afectan el aprendizaje, y de
comunicar su conocimiento a los alumnos de manera tal que resulte

apropiado para su nivel de disposicién hacia la materia.”®

& | bidem, p. 431
% AUSUBEL David P. et. al. Psicologia educativa. Editorial Trillas, México, 1983, p.430.
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Descubrimiento y construccion Aprendizaje significativo Conocimientos previos

86

Interaccién social Al CONSTRUCTIVISMO B—| Alumno protagonista

/

Memoria comprensiva Problematizacion Actividad mental

En el paradigma constructivista es menester que el profesor admita el
protagonismo del alumno en su aprendizaje, implicando la actividad del propio
alumno, al problematizar aspectos de su realidad. El nifo memoriza de forma
comprensiva los conocimientos en interaccidn con sus pares, adultos, docente y
entorno en general. El aprendizaje significativo se manifiesta con base en el
descubrimiento y construcciéon de sus aprendizajes a partir de los conocimientos

previos con los que dispone el sujeto.

3.3 El juego como medio para la adquisicibn de aprendizajes

significativos.

El proceso ensefianza — aprendizaje es el aspecto fundamental del ambito
educativo, siendo los principales actores el maestro y los alumnos, es importante
que el primero conozca a sus alumnos y por ende sus intereses y la manera de
construir su aprendizaje. Un educador comprometido con su quehacer educativo, y

conocedor de su grupo, cuenta con informacion pertinente para una intervencion

% JARDON Ledezma Diego Sergio. “¢Conductismo o constructivismo?’ en: Revista Educativa. Secretaria de
Educacion Culturay Bienestar Social, No.11. Julio — Octubre de 1998, p.21.
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educativa adecuada que conlleve a la proposicion de estrategias de aprendizaje con

una intencionalidad significativa.

Por lo anterior el profesor juega un papel esencial en este proceso educativo,
pues los alumnos incentivados por su entorno aceptan que son competentes para
aprender algo nuevo y significativo, que es provocado en parte por la capacidad de
motivacion del docente y por la capacidad de ellos mismos al darse cuenta de lo que
pueden llegar a conocer y hacer, construyéndose “la motivacion intrinseca, que no es

una caracteristica del alumno, sino de la situacién de ensefianza aprendizaje.”®’

Precisamente la motivacion intrinseca de los alumnos es la fuerza que mueve
al interés por aprender, pues en ocasiones se muestran apaticos ante ciertos
conocimientos, y depende en gran parte de la funcion educativa del docente para
incentivar a sus alumnos por conocer y estos logren motivacion para aprender. Sin
embargo a veces no es suficiente esta motivacion que el docente intenta establecer
en ellos, hay que enfocarse en promover las capacidades intelectuales de los
alumnos al maximo, concentrarse en los aspectos cognoscitivos de la ensefianza,
para que ellos se motiven e interesen por aprender cada vez mas a partir de los
resultados.®® Ya que el aprendizaje significativo equivale a decir que “el significado

constituye un producto o resultado del aprendizaje.”®

Esta motivacion en el alumno de etapa preescolar es justamente la actividad
lidica, pues como menciona H. Wallon el juego es la actividad propia del nifio.
Actividad que en él abarca gran parte de su interés y que le permite conocer su
entorno, adquirir saberes con base en la manipulacion, observacién e indagacion.
Conocer a través de estas experiencias, formar esquemas internos a partir de lo

externo, constituye la construccion de su aprendizaje.

8 COLL, César. et. al. El constructivismo en e aula, Editorial Grao, Espafia, 1999, P.33
8 \/id. AUSUBEL David P. et. a. Psicologia educativa. Editorial Trillas, México, 1983, p.427, 428.
% | bidem, p.139
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Teoricos como Piaget, Vigotsky y Ausubel han estudiado la forma en que el
individuo construye su conocimiento. Echeverria menciona dos tipos de educacion,

en la que nuestros autores coinciden entre si, aunque a quien alude es a Piaget:

a) [La] educacion pasiva de la memoria; memorizaciébn sin sentido y
repetitiva, supone que el nifio tiene una inteligencia ya formada, a la que
hay que llenar de informacion. En este tipo de educacion se considera a
la memoria como un coédigo invariable pero investigaciones recientes han
descubierto que seis meses después el recuerdo se deteriora 'y

b) educacion activa de la memoria; privilegia el descubrimiento intelectual,
desarrolla mentes capaces de innovar y crea las estructuras operatorias
de la inteligencia. En este tipo de memoria se ha descubierto que el nifio
puede en seis meses pasar de un nivel a otro, entonces el recuerdo
mejora.”

La memoria va ligada al aprendizaje, para adquirila de una manera
significativa el nifio, es menester que lo construya, analice y confronte, con sus
estructuras internas segun Piaget. Lo que Ausubel menciona como referentes

previos y Vigotsky en relacion a vincular su aprendizaje con su medio.

Piaget hace contribuciones importantes a la educacién, ha sido parte
fundamental de la perspectiva constructivista y de la conformacién de los planes y
programas de educacién. En seguida comentaré estas cuatro aportaciones: los
procesos cognoscitivos, la exploracion, las actividades apropiadas para el desarrollo,

y la interaccién social:**

Interés prioritario a los procesos cognoscitivos
Piaget se ha interesado en la formacién del pensamiento I6gico matematico, la

manera en que el sujeto construye su conocimiento a través de la actividad mental y

% ECHEVERRIA Canto, Laura. “Una aproximacion al debate entre Piaget y Vigotsky entorno al desarrollo del
proceso de construccion del conocimiento” en:_Revista de educacion sociedad y cultura consentidos. Editorial
colectivo cultural de Nadie, No. 7. enero — abril de 2004, México, p.3.

L V/id. SEP. Teorias contemporéneas del desarrollo y aprendizaje del nifio. Departamento de Educacion
Preescolar, México, 2004, p. 76, 77.

82



fisica del alumno, de experiencias que genera a partir de la interaccion con su
entorno, por lo mismo menciona que algunos “objetos que suministra la instruccion
se presentan demasiado temprano o demasiado tarde, o de un modo que impide la
asimilacion porque no concuerda con sus construcciones espontaneas; entonces
impide el desarrollo del nifio, se le desvia estérilmente.”? Ahora bien ¢por qué
proporcionar en la escuela conocimientos de forma directa en la cual el nifio lo
adquiera de manera mecanica sin compresion alguna y no dejarlo aprender a
aprender, que deberia ser la meta de la educacion, dejarlo pensar y construir su

propio conocimiento?.

Interés prioritario en la exploracién

La siguiente aportacion de Piaget manifiesta que el nifio aprende a partir de la
exploracion que hace y ve, en consecuencia aprende de la interaccion fisica de las
experiencias que obtiene de su entorno para posteriormente adaptarlo a sus

estructuras mentales.

Piaget estaba convencido de que el sujeto adquiere conocimientos con base a
la exploracion, investigacion y construccion de ellos. Pues el conocimiento no es sélo
observar y hacer una copia fiel de la realidad. Conocer “un objeto es utilizarlo.
Conocer es modificarlo, entender el proceso de la transformacion y, en

consecuencia, comprender la forma en que se construye.”®

Interés prioritario en las actividades apropiadas para el desarrollo

En esta contribucion Piaget se refiere al planteamiento de actividades
adecuadas al nivel del nifio, lo que éste pueda aprender en relacion a su desarrollo
conceptual. Pero éstas actividades no deben ser demasiado sencillas para
ocasionar el aburrimiento de ellas, por al contrario deben ser interesantes,
adecuadas, con una complejidad que puedan relacionar con sus esquemas

existentes e incorporarlas a su estructura mental.

%2 PALACIOS Jes(is. La cuestion escolar. Editorial Laia/Barcelona, Espafia, 1988, p. 75.
% SEP. Teorias contemporéaneas del desarrollo y aprendizaje del nifio. Departamento de Educacion Preescolar,
México, 2004, p. 77
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Interés prioritario en la interaccién social

Piaget en la cuarta aportacion destaca la importancia de la interaccion social
en la construcciéon de conocimientos ya que el nifio al interactuar con sus pares
establece relaciones de comunicacion acentuando conflicto cognitivo y surgiendo
aprendizaje, él sefald: “Ninguna actividad intelectual puede llevarse a cabo mediante
acciones espontaneas sin la colaboracion voluntaria entre individuos, esto es, entre

lo estudiantes.”®*

Piaget al estudiar la génesis del pensamiento, enfatizd6 en el aprendizaje y
desarrollo, éstos ligados intimamente con las estructuras intrinsecas del individuo,
es decir construir su conocimiento con base en la formacion de sus estructuras
internas. El nifio para adquirir un aprendizaje nuevo es necesario que lo relacione

con las estructuras cognoscitivas que posee.

Mientras que Vigotsky hace mencion en el proceso de aprendizaje partiendo
de la interaccion con su medio. Un sujeto por si solo no puede sobrevivir en un
mundo cambiante, ineludiblemente necesita de su contexto social para adaptarse y
construir su conocimiento, influyendo en gran magnitud la formacion de su
personalidad, ya que depende de su medio social mas cercano (padres, hermanos,

abuelos, tios...) para construir su forma de vida.

Ausubel, por otro lado, menciona que un aprendizaje significativo lo es, si
estd relacionado con sus antecedentes previos, Yy si puede manifestarse en
cualquier situacion. Asi mismo destaca la importancia de que el nifio descubra sus
conocimientos en correspondencia con lo que observa y manipula, que sea no solo

participe de su aprendizaje si no protagonista de él.

En nivel preescolar, uno de los medios para adquirir un aprendizaje realmente
significativo en el nifio va ligado con sus intereses, con la forma de desarrollo y

aprendizaje que va obteniendo a lo largo de su crecimiento.

% |bidem. P.77



Su interés esta inmerso en el conocimiento de su habitat y motivar o
conservar ese interés es una tarea ardua que la educadora debe mantener o
provocar, pues el “interés no viene dado, no esta ahi siempre; hay que crearlo, y una
vez que se suscitd, cuidarlo para que no decaiga. Su mejor alimento es, no hay que
olvidarlo, la experiencia de que se aprende, y de que se puede aprender.”” El
educador podra lograrlo promoviendo estrategias de aprendizaje donde los alumnos
pongan en practica sus competencias: fisicas, sociales y cognitivas, de tal manera
que la actividad ludica puede ser un medio para lograr aprendizajes significativos

mientras el interés este presente y si éste persiste el aprendizaje continuara.

Es asi que juego y aprendizaje estan situados como aspectos muy ligados
en este nivel preescolar. El juego es uno de los medios que conlleva la
adquisicion de aprendizajes significativos en los nifios, donde pone en practica

conocimientos en correspondencia a la interaccion con sus pares y docente.

El juego en la edad infantil es una de las actividades que mayor placer le
puede proporcionar pues se divierte y conoce a la vez. Es gran parte de su vida;
incluso podria llegar a decirse que un nifio que no juega, es un nifilo con problemas
fisicos o emocionales, porgue el nifio que se encuentra en plenas facultades juega
sin ningun inconveniente. El juego como principal interés del nifio preescolar, es el
factor vital que permite que descubra, construya sus conocimientos y aprenda de él,
adquiera conocimientos, habilidades y destrezas para ejercitar en cualquier
circunstancia de su vida; poder situar a prueba sus facultades fisicas, emocionales y
cognoscitivas ante sus pares y adultos: como confrontar sus ideas al resolver alguin
conflicto cognitivo o simplemente asimilar ciertos esquemas internos para
acomodarlos a sus estructuras cognitivas existentes y adquirir un nuevo

conocimiento.

Un nifio que juega es un ser sano, activo, indagador. Aquel que no manifiesta

actividades ludicas puede ser un pequefio del cual hay que llegar a preocuparse,

% COLL, César. et. al. El constructivismo en e aula, Editorial Grao, Espafia, 1999, p. 43
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porque es indicativo de que algo sucede, ya sea en el plano fisico o emocional. El
nifio que constantemente esta jugando e interactuando con su entorno se encuentra

dinamico, alerta y hasta sonriente, por lo tanto se diria que es un nifio saludable.

En el nivel preescolar se pretende que los nifios interactien con su entorno
natural y social, adquieran una vision del mundo en el que viven para adaptarse a la
sociedad cambiante, analicen, critiquen y confronten sus ideas, desarrollen su
pensamiento I6gico matematico, adquieran una autonomia para desenvolverse, se
comuniquen y amplien su vocabulario, obtengan un enfoque diferente de
comunicaciéon como es el lenguaje escrito e intente descifrar simbolos (letras), asi
como adquirir conocimientos en relacion a su cuerpo y a lo que observan en el
transcurso de su vida ya sea en su contexto social, o por los medios de informacién

masiva (principalmente television).

El nifio de nivel preescolar desea conocer su entorno, de que estan hechas las
cosas, para que sirve, que tiene, su curiosidad esta presente a cada instante y es el
momento de promover aprendizajes significativos en ellos  mediante diversas
actividades de juego que promueva capacidades de observacion, atencion,
expresion, participacion, investigacion, planteamiento de hipotesis. A través de todos
sus sentidos que ponen en marcha: tacto, olfato, gusto, vista, oido.

Para el nifio la mayoria de sus actividades son juego, aprende de su entorno,
conoce sus costumbres, familia, tradiciones... observa lo que le rodea de tal

manera que empieza a razonar, ampliar su lenguaje y descubrir su contexto.

Cuando el nifio manipula, toca, observa ciertos materiales, da la pauta para
descubrir nuevos conocimientos. El nifio percibe diferencias, semejanzas,
cantidades, que son concepciones basicas para el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico, a través de la manipulacion de los diferentes materiales de juego, como
son: cubos, listones, palitos, piedras, cajas, pelotas, donde el nifio empieza a

clasificar, por tamafio, figura, color, forma, textura. Desarrollando la discriminacion, y
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diferenciacion de cualidades, cantidades y sonidos, asi como la percepcion visual,
tactil y auditiva de sus semejanzas; hasta el olfato y el gusto lo desarrollan en las
diferentes actividades de juego, ya que hay nifios que llegan a chupar y oler los

materiales que tocan.

Posteriormente al adquirir estas habilidades le ayudaran a acceder a la lecto-
escritura, en la discriminacion vy diferenciacién de sonidos y letras por ejemplo: b, d,

p, g; asi como la numeracion, el calculo y la observacion de los hechos cientificos.

Los diferentes juegos contienen un enfoque educativo que apoyan al
aprendizaje, ya sea juegos de palabras, de mesa, dramatizacién, construccion;

juegos que de alguna manera ayudan a:

» Conocer el lenguaje escrito

» Desarrollar su lenguaje oral.

» Ampliacion de su vocabulario.

» Desarrollar la imaginacion y creatividad.

» Ubicacion espacial (dentro-fuera, izquierda-derecha, etc.).
» Ubicacion en el tiempo (ayer, hoy y mafana).
» Conocimiento de formas, tamafios, colores.
» Discriminacion.

» Numeracion.

» Cantidad.

» Fomento de valores.

» Socializacion.

» Memoria.

> Atencion.

Conocimientos y habilidades que el nifio adquirira a través de la actividad
lidica y que le dara la pauta para aprendizajes posteriores, no relegando los

saberes previos, por el contrario partir de ellos para la construccion de sus
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aprendizajes, ya que segun Piaget el nifilo debe de interactuar con los objetos vy al

actuar sobre ellos construir su propio conocimiento.

En la diversidad de juego, se observa la manera en que el nifio empieza a
relacionar, comparar, usar sus esquemas de conocimiento para resolver problemas
y acercarse a la observacion de los hechos cientificos. A partir de la presentacion de
experimentos: disolucion de ingredientes como sal, jabdn, azucar, combinacién de
materiales como el agua y el aceite, la elaboracion de burbujas, oxigenacién de
plantas, etc., situaciones didacticas que apoyan al nifio adquirir aprendizajes a

través de la observacion con base en la actividad ludica.

Cuando se le menciona al grupo: “Yamos a jugar a ser experimentadores y
vamos hacer burbujas de jabdn, mezclemos esta sustancia con esta otra y veamos
que sucede” el nifio se muestra alerta y se despierta su curiosidad. Ademas al
escuchar la palabra juego, que le es totalmente interesente, se emocionay aprende
a la vez. Por ejemplo cuando escucha “VYamos a jugar al avion”; entra
inmediatamente en movimiento, coordina, visualiza numeros, diferencia turnos por
cada jugador. O “Vamos a ver quien gana mas figuras amarillas”, “vamos a jugar al
circo ¢quiénes son los animales salvajes?, ¢quiénes los payasos?, ¢quiénes los
domadores?, ¢ cuantos boletos vamos hacer para entrar?, ¢quién va ser el publico?”
etc., el nifio entra en interaccion con sus pares e inicia el conflicto cognitivo, la toma
de decisiones, pone en practica sus competencias de organizaciéon,  conteo,

expresion, representacion, etc. Actividades significativas para él.

Los nifios son tan perceptivos que dicen lo que ven, sélo falta convivir con
ellos un instante para darse cuenta de como adquieren el aprendizaje. Desde el
momento que entran al salén hasta cuando se retiran, al escuchar sus comentarios
nos damos cuenta que tanto han aprendido: “¢ cuantos nifios hay?”, “¢cuantos
faltan?”, “t0 tienes mas”, “¢por qué yo tengo pocos?”, “éste es mas grande”, “yo
quiero mas”, “mi torre esta mas alta”, “éste no es igual al mio”, “Luis me quito una

figura”, “mi amigo me dio estos juguetes ahora ya tengo mas”, “yo soy el mas grande
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o el mas pequeio”, “tengo dos manos”, “tengo muchos dedos”, “tengo 5 afios”,
“tengo dos hermanos”, “mis papas estan grandes”, “yo soy el primero de la fila”, “yo
soy el ultimo, “yo quiero ser el de adelante”, “él esta hasta atras”, “mi coche tiene dos
puertas cuadradas”, “mi moneda es redonda”, etc. Bastantes expresiones que nos

sefalan el avance del aprendizaje en los pequefos.

Los niflos preescolares se encuentran en la etapa preoperatoria, Ssus juegos
representan escenas de su vida cotidiana ya sea real o ficticia, imitando modelos,
ejercitando su cuerpo con diferentes movimientos gruesos y finos, juegos colectivos,

tradicionales, de mesa, deportivos e iniciando con los juegos de competencia.

Juegan en todo momento golpeando un objeto, correteando a algun
comparfero, moviendo las diferentes partes de su cuerpo, o0 cuando la educadora
decide utilizar el juego didactico para provocar aprendizajes en los alumnos con
algun propésito especifico. Los espacios de juego libre se remontan, al llegar al
Jardin de Nifios, en el recreo, 0 en el tiempo libre que les dejen jugar. Los nifios al
mencionarles que pueden trabajar en rincones (organizacion del material en el aula),
inmediatamente corren a tomar el material disponible en al aula para construir o
modelar cualquier cosa (carro, avidn, casa, motocicleta, barco, mesa...) 0 jugar con

las marionetas, titeres y disfraces para representar alguna escena vivencial.

El recreo es parte fundamental en los nifios pequefios, porque es el momento
de convivir no sélo con sus compafieros de grupo, sino de la escuela: se la pasan
corriendo, jugando al lobo, a la vibora de la mar, rueda de San Miguel (juegos
tradicionales) con la pelota, rascando hoyos, subiéndose a los juegos recreativos
(columpios, sube y baja, resbaladilla...) o simplemente siguiendo una linea, subiendo
y bajando escalones o llantas. El juego es elegido por los mismos nifios. Ellos
deciden qué jugar en el tiempo libre.

Al utilizar el juego didactico la educadora es la que decide qué juego es

conveniente para provocar aprendizajes. La educadora da las instrucciones
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pertinentes, organiza el grupo y para que el juego obtenga buenos resultados la
educadora no solo debe dirigir, sino jugar con ellos, divertirse con ellos, sentirse
participante y comparfiero de juego, que los nifios confien en sus capacidades y se
alienten a participar conjuntamente. Solo asi el juego obtendra un verdadero

significado.

El juego libre y espontaneo es enriquecedor para la educadora ya que es el
instante de observar los momentos de aprendizaje en sus alumnos. Generalmente en
la mayoria de los juegos dirigidos ademas de que existe una intencion didactica
por parte de la educadora para favorecer el aprendizaje en el nifio, ponen a prueba
sus capacidades sociales, motoras y cognoscitivas. Sin embargo existen juegos que

enfatizan mas en uno de los aspectos.

Por ejemplo, el juego de mesa ademas de que tiene una intencion didactica,
requiere de un analisis mental para escuchar las indicaciones de juego y promover el
pensamiento para ganar a sus contrincantes, pone en practica principalmente
aspectos de racionalidad para llegar a un fin, que es ganar, de esa manera juegan,

se divierten y aprenden.

Hay otros juegos donde ademas de poner en practica su racionalidad, es
necesario que promuevan el aspecto motriz y social. Los nifios para jugar requieren
de la movilizacion de su cuerpo, como son los juegos deportivos, vinculando sus

capacidades fisicas y sociales, al interactuar con sus pares y docente.

Asimismo hay actividades donde se promueve la actividad ludica en relacion
padres de familia, docente y alumnos. Estos Ultimos ponen en practica
generalmente todas sus capacidades fisicas, sociales y cognitivas, mostrando su
aprendizaje y la vinculacion con los demas, ya que hay juegos donde hay que
participar ambas partes (mama o papa e hijo) como son las matrogimnasias y en
donde se manifiestan juegos como son: carreras, la busqueda de figuras, atrapar la

cola del burro, meterse dentro de un aro, seguir una linea, buscar ciertas figuras
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rojas, azules o amarillas y meterlas en algun recipiente, entre otras, observandose el

avance Yy las capacidades de los nifios en su aprendizaje.

En este tipo de juegos el aprendizaje se sitla en relacion al movimiento, la
observacion, interaccion de su entorno relacionando sus experiencias previas con
las presentes. Como menciona Piaget, se adapta a su medio a través de la
asimilacion y acomodaciéon de sus esquemas en las estructuras cognoscitivas

existentes.

Provocando el juego aprendizajes significativos ya que:

[...] no es lo mismo pensar que el juego esta al servicio de los
aprendizajes, del desarrollo de determinadas capacidades, que
pensar que el juego mismo las produce. Es diferente enunciar: con
el nifio se trabaja con el juego, que decir el juego trabaja en el
nifo. El juego no tiene como funcion propia el desarrollo de
capacidades, en todo caso estas se desarrollaran por afiadidura.®®

No se trata de dejar que los nifios jueguen solos, si no de provocar situaciones
de aprendizaje en el juego. En el nivel preescolar basta con observar a los nifios
para ver como juegan, rien y se divierte, ponen en practica lo que descubren.
Cuando al alumno se le dice puedes jugar con el material que quieras, el nifio
inmediatamente se le forma una sonrisa en el rostro y se convierte en un inventor,
artista y cientifico, observa lo que le rodea, plantea hipétesis, toca, manipula el
material que desea, se abre a la imaginacién provocando su creatividad, vy
construyendo su aprendizaje. Por lo que la importancia del juego radica en que es

un medio para llegar al aprendizaje significativo.

% WOLKOWIEZ, Diana. “En torno a juego” en: Jugar es cosa seria. Educ. Homo Sapiens, Argentina, 2000, p.
128.
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CONCLUSIONES

La educacion preescolar es el primer paso de educacion formal, se atienden
a nifios de 3, 4 y 5 afios de edad. En el presente ciclo escolar 2004 — 2005 entré en
vigor la obligatoriedad en este nivel educativo, sélo para los nifios de ultimo grado
(3°). Situacion que provoco un reciente cambio en la curricula formativa (Programa
de Educacién Preescolar 2004). A pesar que en el Programa de Educacién
Preescolar 1992 (PEP’92), el juego fue tomado como eje central de la educacion del
nifio, en este actual programa (PEP’ 04) la actividad ludica ha sido considerada
como alternativa educativa para promover las competencias en los alumnos. La
diferencia entre éstos programas solo consiste en que el PEP 92 promueve una
sola forma de trabajo que es el método por proyectos y el PEP'04 manifiesta un
trabajo por modalidades (proyectos, talleres, centros de interés...) adaptado y
modificado a cualquier grupo. Dejando en manos del docente nuevamente el juego

como una opcién hacia el aprendizaje.

En este nivel se promueve fortalecer las competencias cognitivas a partir de
las sociales y motoras, que estan conjuntamente relacionadas. Y qué mejor si es por
medio del juego, pues éste conforma gran parte de su tiempo y de su interés. Para
él nifio la mayoria de actividades que concibe son juego desde el momento en que
ejecuta ciertos movimientos repetitivos (juego sensorio motor), imita algin objeto
ausente o modelo (juego simbdlico) o participa en ciertos juegos deportivos, de

competencia e intelectuales (juegos de reglas).

El juego en el transcurso de vida del ser humano, ha sido manifestado en sus
diferentes etapas (infancia, adolescencia y adultez), solo que para la infancia es
esencial en los primeros 6 afios de vida, la mitad de ellos transcurridos en el Jardin
de Nifios y donde el aprendizaje debiera ser adquirido con interés. Pues lo que el
juego es para el nifio, el trabajo lo es para el adulto. El pequefio necesita conocer

sin limitaciones tediosas, interesarse en saber y descubrir, el juego puede ser un
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medio para lograrlo, pues como menciona Neill “s6lo cuando un nifio ha jugado lo

suficiente puede empezar a trabajar y a encarar problemas.”’

Por lo anterior es importante, como docente, saber ¢ Qué es un nifio?, ¢ Cuales
son sus intereses?, ¢como aprende? Si el docente logra obtener respuestas, podra

proponer estrategias pertinentes a su grupo, que logren la significatividad.

Pues no se trata soélo de proporcionarle al alumno los conocimientos, por el
contrario es buscar la manera de que aprendan y se interesen por aprender y eso es
una tarea ardua que el profesor lograra con su reflexion y el respeto a los intereses
de sus alumnos (sélo si es capaz de conocerlos). Es por ello que el trabajo se basé
en el constructivismo, en propiciar que el nifio descubra y construya su conocimiento,
proporcionando el docente un ambiente adecuado y estrategias de aprendizaje
acordes a su nivel, porque de esa manera el alumno lograra una relevancia en sus

intereses que permitir la significatividad en su aprendizaje.

Por lo tanto concibo que el aprendizaje no es la transferencia de
conocimientos nuevos a un recipiente vacio; es la construccion de ellos, para

entender con base en sus nociones existentes y a la interaccion con su entorno.

Y el juego es un medio para generar aprendizajes significativos; pues al jugar
el nifo aprende a conocerse y a convivir con su ambiente natural y social, a saber
gue hay reglas y normas que hay que respetar, obteniendo valores. Asimismo le
permite el contacto con su cuerpo, al moverse, tocarse e interactuar con los otros,
adquiriendo experiencias, que lo guiaran en la formacion de su personalidad y en la

adquisicion de nuevos saberes, habilidades y actitudes, para adaptarse a su medio.

Por ejemplo cuando el nifio juega a escenificar dibujos animados, un cuento,
lo vincula a su medio social, a la convivencia, expresion de estados de animo,

actitudes e imaginacion, le permite ampliar su vocabulario, fortalecer su lenguaje

9 NEILL, A. S. Hablando sobre Summerhill. Editores Mexicanos Unidos, México, 1980, p. 17
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oral y escrito como medio de comunicacion y ubicarse en un espacio determinado.

Disfrutando los roles de juego al ser otra persona u objeto que no es.

Al jugar a los cientificos y llevar a cabo talleres de experimentos, contribuye a
la manipulacién y mezcla de diferentes sustancias, se plantean hipétesis en torno a
lo que ven; exploran, preguntan, tocan y dan seguimiento a una serie de
instrucciones aprendiendo a medir, comparar, calcular, separar, igualar, clasificar,
seriar, contar, formar conjuntos, situaciones que le permitirdn vincularlo a la

concepcion numeérica.

Al pintar, construir, formar, modelar con distintos materiales perciben la
variedad de texturas y colores, al tocar y escuchar diferentes sonidos e instrumentos
musicales descubren nuevas resonancias, adaptan nuevas posturas corporales. Esto
favorecera a identificar diferencias e igualdades entre ellos mismos, sensibilizarse al
arte, explotar su espontaneidad, imaginacién y creatividad, pues como menciona
Vigotsky “Cuanto mas vea, oiga y experimente, cuanto mas a prenda y asimilé,
cuantos mas elementos reales disponga en su experiencia el nifilo, tanto mas

considerable y productiva sera.“*®

Aprender disfrutando es acceder a la significatividad del aprendizaje. Cuando
los nifios trabajan conjuntamente y plantean lo que quieren hacer, y la manera de
hacerlo, los nifios aprenden a organizar y sistematizar su pensamiento a expresar

sus necesidades e intereses.

La intervencion educativa juega una labor esencial en este proceso educativo,
el docente es el que plantea sus objetivos a favorecer en sus alumnos ya sea
hébitos, saberes, valores. Para vincularlos significativamente es importante que el
docente de este nivel cumpla con ciertas cualidades, algunas de ellas son: ser

activo, creativo, espontaneo, investigador, reflexivo, innovador, de criterio amplio,

®VIGOTSKY.L.S. Laimaginaciony el arte en lainfancia. Ensayo psicol 6gico. Editorial Coyoacan, México,
2001, p. 20.
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pues los nifios aprenden de distintas formas y la escuela debe ofrecer a los alumnos
oportunidades de aprendizaje en una forma equitativa, independientemente de sus
capacidades (fisicas y mentales), diferencias culturales y econdmicas, propiciando la
igualdad entre ellos.

Por lo tanto es necesario como docentes estar inmersos en una pedagogia
heterogénea donde analicemos las diferencias personales, y nos permitan tener una
vision de la pluralidad de la infancia y conforme a las necesidades que exige la
sociedad cambiante formar individuos criticos, autocriticos, autbnomos, creativos,
capaces de pensar, de expresarse, de aprender , de adaptarse a los cambios
circundantes de la sociedad actual de una manera flexible para tomar decisiones y
hacerse responsables de ellas.

Estas capacidades a fomentar son resultado de un proceso educativo, es el
nexo entre su practica diaria y su formacién profesional, es romper con la postura
tradicional como transmisor de conocimientos, Yy ser parte de una renovacion
pedagogica que incluya la diversidad y la equidad como parte fundamental del
proceso educativo e involucre al profesor como guia del conocimiento y se enfrente

a distintas situaciones ludicas que lo vincule a divertirse con sus alumnos.

Asimismo la participacion de los padres de familia en la tarea educativa del
nivel preescolar es fundamental, hay que concientizarlos sobre la importancia de su
colaboracion en la educacién de sus hijos; hacerles hincapié en que ellos son parte
elemental en éste proceso educativo y que el juego contribuye a ello. En general
la actividad ludica le permite al nifio acercarse a su mundo, conocerlo, cuidarse y
descubrir nuevos saberes, para adaptarse a su medio social. Contribuyendo al logro
de aprendizajes significativos de una manera agradable e interesante, que permitira
gue ellos se motiven aun mas en conocer y aprender, esto ayudara a enfrentarse a

nuevas posibilidades de aprendizaje brindadas en los siguientes niveles educativos.
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La presente investigacion me ha permitido apropiarme de conocimientos y ha
generado una reflexidn en torno a lo que es un nifio, sus saberes, intereses y la
forma de construir su conocimiento. Reflexionar en que el nifio es un ser Unico que
busca conocer su mundo circundante a partir de la interaccion con él. Que los
docentes que forman parte de este primer proceso educativo formal son un ejemplo
para ellos, por lo tanto es trascendental tener una actitud positiva e innovadora,
capaz de divertirse con sus alumnos, perder el miedo a hacer el ridiculo, a correr, a
arrastrarse en el piso, a gritar, a cantar. Es vincularse a ellos, aprender de ellos y

sobre todo aprender con ellos.
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“ De todas las cosas en e mundo,
nada es tan hermoso como un nifio
cuando da algo. En cualquier pequefiez
gue dé €l nifio te da el mundo. Te abre
el mundo, como s fuera un libro que
nunca habias podido leer. Un nifio
tiene tan poco para dar, porque nunca
sabe que te da todo”

Antonio C. Castafeda
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