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INTRODUCCION.

El quehacer docente, compromiso social e histérico de formar individuos,
presenta grandes retos que librar, la constante necesidad de innovacion en la
practica docente, comprometida en la tarea diaria con el firme proposito de contribuir
en la formacién integral del alumno, sin perder de vista que el ser humano no es una
unidad indivisible y que al estimular un aspecto de desarrollo se favorece al todo,
permitiéndole los elementos necesarios para construir otros aprendizajes y requiere
de una constante blusqueda de alternativas que garanticen un mejoramiento a

nuestro fin.

En esta ardua labor de integrar a la tarea educativa, las acciones que
redundan en mejorar el proceso de aprendizaje, esta siempre presente un factor que
es determinante para la concrecion del propoésito; dicho elemento es la experiencia
gue adquiere el docente al interior del grupo en los afios de servicio, asi como la
necesidad de adaptarse a las carencias reales con los que se cuenta en la

comunidad, la institucion, el grupo y en particular con los alumnos.

Ante esta necesidad que presenta el ambito escolar, por una parte elevar y
potenciar la calidad educativa y para enfrentar dificultades y retos que salvar se hace
necesario que el docente aporte desde su vision y experiencia las acciones que

contribuyan a incidir en el propésito del hacer cotidiano.

En este momento, la respuesta radica en los primeros seis afos de vida, 0
sea, la etapa preescolar. Durante este periodo, el conocimiento de los nifios requiere
la investigacion de los diversos factores que influyen en el crecimiento y desarrollo
fisico, mental y social a manera de cémo estos factores se relacionan. En términos
generales, el nifio se caracteriza por una variacion en la fuerza de crecimiento,
desarrollo de las destrezas motrices, especialmente de coordinacién motora gruesa,
agudizacién de la discriminacion perceptiva y ejercitacion de sus musculos mas finos

con mayor seguridad.



Ademéas del crecimiento, el progreso en las estructuras mentales son
importantes para el desarrollo infantil. La presente investigacion representa una de
las respuestas al objetivo en cuestion, por lo que este documento, se estructuré en

tres capitulos.

En el Primer Capitulo, se define la metodologia del estudio investigativo
acorde a las caracteristicas del nifio de tercero de preescolar. En el Segundo
Capitulo, se hace referencia, en primer término, al juego como principal interés en la
vida del nifio. En el Tercer Capitulo, se definen conceptos basicos sobre la
psicomotricidad, asi como algunas teorias de actividad motora y como punto
culminante de este documento se programan actividades ludicas para el desarrollo
sensorial y psicomotriz, buscando fomentar la participacion activa en el adulto y

sobre todo en el desarrollo integral del nifio.

Como conclusién: el juego forma parte de la vida del nifio, y por su relevancia
e interés en el campo de la ciencia, es una herramienta pedagoégica que permitira al
nilo motivarlo en la Ensefianza—Aprendizaje, favoreciendo asi su desarrollo motriz y
expresando sus sentimientos, sus necesidades, sus dudas y su creatividad. Como
opinion particular hay que vivir para jugar, y jugar es vivir, convivir y expresarse de

forma espontanea, porque el juego es una actividad propia de todo ser humano.

Como todo trabajo investigativo, se presentaron limitaciones para abordar el
tema, en cuanto a documentacién tedrica, asi como su interpretacion del mismo y

manejo de la terminologia de algunos tedricos analizados.



CAPITULO1. METODOLOGIA DE ESTUDIO INVESTIGATIVO.

1.1. EL TEMA Y SU JUSTIFICACION.

La basqueda permanente de alternativas que contribuyan al mejoramiento de los
procesos formativos en las escuelas, es una de las tareas que conforman la compleja
labor del docente frente al grupo; por este motivo es necesario implantar actividades
pedagogicas que se derivan de la propia practica docente, que esta prevista de un
fundamento tedrico y de previo estudio, consciente del proposito que se desea lograr.
Forman parte de las bases que dan origen a la configuracion y puestas en practica

en este trabajo de investigacion con el tema: “El juego como _estrategia didactica

para el desarrollo sensorial y psicomotriz del niiio de tercero de preescolar del

CENDI Ignacio Manuel Altamirano de la Delegacién Cuajimalpa de Morelos”

En este momento, la respuesta prioritaria radica en los primeros seis afios de
vida, la etapa preescolar. Que mejor que el juego, principal interés ludico del nifio y
un buen recurso que permita asegurar su ajuste psicomotriz. A través del juego, el
nifio cubrira sus necesidades de movimiento y llega a conocer su medio ambiente,
permitiendo a su “YO” asimilar la realidad externa, siendo el juego factor de

oportunidad de ser él, mismo.

Acorde a las caracteristicas del nifio de tercero de preescolar, es necesaria la
innovacion en la practica docente comprometida en la tarea diaria con el firme
propésito de orientar y dar alternativas con estrategias de soluciones utiles para el
desarrollo integral del nifio. Sin perder de vista que el ser humano no es una unidad

indivisible y que al estimular un aspecto de desarrollo se favorece al todo.



1.2. EL PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

Para efectos de una correcta delimitacion del tema, se recurri6 a una serie de

rubros cuya invariable finalidad, fue realizar una mejor ubicacion de la problematica.

Los rubros considerados fueron los siguientes:

a) ldentificar el objetivo de investigacion, se consideré también el enfoque privativo

gue conduciria los analisis referidos a la indagacion, asi mismo, se tomé en

cuenta la ubicacién geogréfica del contexto en el cual se observé la problematica

y por ultimo, se establecid la temporalidad en relacion al periodo que se pretende

analizar.

En consecuencia los rubros y su vinculacion con la problematica que se indaga

guedaron de la siguiente manera:

SUJETO DE INVESTIGACION: Nifios de tercero de preescolar.

ENFOQUE DE INVESTIGACION: Aplicacién de la teoria constructivista.

UBICACION GEOGRAFICA: CENDI Ignacio Manuel Altamirano, turno matutino,
de la Delegacion Cuajimalpa de Morelos del Distrito
Federal

TEMPORALIDAD: Ciclo escolar 2005-2006

b) Como consecuencia de la delimitacion del tema efectuado, el planteamiento de la

problematica central se enuncio de la siguiente forma:

¢Es el juego una estrategia didactica 6ptima, que bajo los lineamientos
de la teoria constructivista pueda mejorar el desarrollo sensorial vy
psicomotriz de los nifios de tercero de preescolar del CENDI Ignacio Manuel

Altamirano de la Delegacion Cuajimalpa de Morelos del Distrito Federal?.



1.3. PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS GUIA.

Dentro del desarrollo de todas las acciones metodoldgicas correspondientes a la
presente investigacion, se procedidé al planteamiento de la hipotesis guia que es

inherente al planteamiento problematico y que a continuacién se enuncia:

“El juego por su relevancia e interés pedagdgico es una herramienta que
bajo un enfoque constructivista permite modificar la préctica docente
tradicional y por otra parte adquirir de forma activa y dinamica nuevos
conocimientos con los nifios de tercero de preescolar para su desarrollo

integral”.

1.4. OBJETIVOS GENERALES Y PARTICULARES.

Una particularidad de todo trabajo investigativo, es el planteamiento de objetivos

tanto generales como particulares, ya gue estos guian los compromisos a alcanzar,

como resultado de las actividades indagatorias.

En el presente documento se considera como objetivo general el siguiente:

“Analizar las diferentes concepciones de la definicion del juego como
herramienta de trabajo fundamental en los CENDIS y motivar con ello a la
poblacion magisterial de este sector para que utilicen esta estrategia de

Ensefianza—Aprendizaje”.

En una relaciéon concretada y derivada del objetivo general, se establecié el

siguiente objetivo particular:

“Implantar actividades pedagégicas que permitan orientar, dar estrategias

de soluciones utiles de innovacién docente y conscientes del propdsito que se



desea lograr en el desarrollo integral del nifio a través del juego y la

Psicomotricidad”.

1.5. TIPO DE ESTUDIO REALIZADO.

La investigacion documental llevada a cabo, tuvo como punto de partida una
completa indagacion bibliografica, retomando los sistemas de informacion
caracterizados para ello como: bibliotecas, hemerotecas, y algunas referencias

archivolégicas,

En todo momento se procuré considerar fuentes exclusivamente primarias,
tratando de respetar los postulados inéditos de los autores consultados.

La sistematizacibn metodolégica atendi6 a los canones establecidos por la

indagacion documental e histérica atendiendo los siguientes rubros

a) Revision de bibliografias relacionadas con la temética.
b) Elaboracién de fichas bibliograficas.

c) Elaboracion de fichas de trabajo.

d) Andlisis de los datos recabados.

e) Interpretacién de los datos y redaccién del documento final.

Realizadas las acciones anteriormente enunciadas, se procedid a revisar el

primer borrador atendiendo a las indicaciones hechas para su reelaboracion.

Finalmente se presenté el documento definitivo para su dictaminacion



CAPITULO 2. APRENDIENDO ATRAVES DEL JUGANDO.

2.1. ORIGEN DEL JUEGO.

El juego es mas viejo que la cultura, con toda la seguridad podemos decir que la
civilizacion no ha afiadido una caracteristica esencial al concepto de juego. Los
psicologos, pedagogos, sociologos vy filoséficos a través del tiempo se han dedicado
a observar y tratar de explicar el juego de animales y nifios pugnando por determinar
la naturaleza y significacion del juego, para asignarle su lugar dentro de las

actividades que desarrollan en su vida.

Los siguientes hechos irrefutables se suelen tomar de una manera general como
punto de partida de cualquier investigacion cientifica del juego: posee una gran

importancia y cumple con una finalidad, sino necesaria, por lo menos Util.

Para determinar la funcion bioldgica, se ha creido poder definir el origen del juego
como la descarga de un exceso de energia vital que el ser vivo obedece cuando
juega, a un impulso congénito de imitacion , o se ejercita para actividades serias que
la vida le pedira mas adelante, o0 como un ejercicio de si mismo, en la necesidad
congénita de efectuar algo y también en el deseo de dominar entrando en

competencia con otros.

El juego como realidad comprende al mundo animal y al mundo humano, en el
hombre el juego alcanza una importancia muy superior que en el juego animal. En el
primero podemos decir que los hombres juegan mas y durante mas tiempo que los
animales, generalmente los animales en condiciones naturales dejan de jugar en
edad adulta. Sin embargo el hombre continta jugando sistematicamente en la edad

adulta. “El cuerpo es el instrumento que nos permite participar activamente en la



sinfonia de la vida: es emociéon y sentimiento, pero también razén, y fuente de

experiencia, aprendizaje, conocimiento, percepcion, intuicién y comunicacion”?

2.2. TODOS LOS NINOS JUEGAN.

Jugar es la actividad mas importante para todos los nifios, es la principal. ¢sabes
por qué? Porque jugando, jugando, los nifios descubren cémo es el mundo en que
viven. Y al jugar, ellos expresan sus sentimientos, sus necesidades, sus dudas, sus

ideas y su creatividad.

Cuando un nifio juega, se muestra tal como es: activo, peleonero, gritdn,
penoso... Y ademas, mirandolos jugar, es verse retratados en ellos, con los mismos

gestos, palabras, formas de caminar, de moverse y de ser.

Si un nio juega a la escuela y representa a un maestro que tiene sentido del
humor, puede que asi sea su maestro, o el nifio cuando juega y hace teatro, se pone
en el papel de la persona que representa. Y asi, ademas de imitarla, resuelve

situaciones nuevas.

“Tan importante es para el nifio jugar solo, como hacerlo con compafieros, pues

con ellos convive y gana experiencias”™.

“Segun los intereses propios de la edad, los nifios juegan con diferentes

elementos, a diferentes juegos y durante diferente tiempo™

! Sefchovich, Galicia, Gilda Waisburd. “Expresion corporal y creatividad”. Ed. Trillas, México,

1998.P4g..16

> CONAFE: “Aprender jugando”. 2° serie: guias de orientacion y trabajo. Talleres de impresora y
gncuadernadora progreso, S.A de C.V. México,D.F; 1997. Pag.11
Idem.




Jugando el nifio aprende muchas cosas y resuelve los problemas que se le
presentan. El niflo jugara mas creativamente, si los maestros favorecen las

oportunidades de juego.

“El juego es una actividad propia de todo ser humano, y el juego, representa un
aspecto esencial en el desarrollo del conocimiento, de la afectividad, de la

psicomotricidad y de la socializacién del nifio™*

2.3.  ¢POR QUE JUEGAN LOS NINOS?

El nifio juega de una manera espontanea, en los momentos mas inesperados,
porque jugar es vivir, convivir, expresar y comunicarse. Al jugar, el nifio tiene la gran
posibilidad de mezclar la realidad, lo que realmente es, y la fantasia, lo que quiere
gue sea o lo que se imagina.

Al jugar, los nifios conocen las posibilidades de su cuerpo: que tan alto pueden
saltar, que tan ligero pueden correr, qué tanta fuerza tienen para levantar en brazos a
un animalito o a un compafiero. Y asi, van sintiéndose cada vez méas seguros de si
mismos, van dandose cuenta de qué cosas son capaces de hacer y van aceptando

Sus propias limitaciones.

Al jugar entre ellos, los niflos aprenden a relacionarse, a compartir, a respetar a
sus comparnieros. Y todo, por el gusto de jugar.

“El juego presenta amplias posibilidades educativas para todos los nifios, sea
cual sea su grado de normalidad. Favorece el desarrollo de la motricidad y de la

percepcion sensorial, el desarrollo de las facultades intelectuales, la adquisicion y

“ Oscar A. Zapata. “Juego y aprendizaje”. Ed. Pax, México. 1997. Pag.15




normas de comportamiento y la adquisicion de habilidades, permite que el nifio

exprese sus sentimientos, agresividad, angustia, amor y temor™.

2.4. ¢(HASTA CUANDO JUEGAN LOS NINOS?

En cada edad, Ilos niflos se interesan por cosas diferentes; por lo mismo,
participan en diferentes tipos de juegos. Un juego para el nifio, representa un reto,
una necesidad por lograr hacer algo. Y tan importante es el juego con los demas, que
al jugar y al aceptar las reglas del juego, los nifios van incorporando valores, van
formando su conciencia moral. ¢por qué?, porque los nifios son justicieros y
respetuosos de las reglas del juego. No solo los nifios, sino también los adultos

juegan durante toda la vida. Claro que los juegos de unos y de otros son diferentes.

Pero en todos los juegos hay algunas cosas en comun, se juega por gusto, por
placer; y al jugar, se imagina, se suefia, se crean ilusiones. Los adultos juegan
cuando tienen ratos libres, tiempo para la diversion; y los nifios juegan a toda hora.
“A veces, los nifios juegan lejos de la mirada de los adultos, porque les da pena
saber que, si los ven, dirdn: ya son grandes para jugar tonterias™. Durante los
primeros afios de vida, el nifio juega con su propio cuerpo y disfruta con la

manipulacion y exploracion sensorial de los objetos que tienen a su alcance.

A medida que se crece, las necesidades de juego van cambiando, porque
cambian los intereses y ademas, porque los mas grandes van sefialando y hasta

limitando los deseos de jugar; y dicen cuando y a qué se puede jugar.

Por esto muchas veces, el que se deje de jugar no es porgque ya no sea

interesante, o porgue no se necesite hacerlo, sino porque se esta grande para seguir

5 Diccionario enciclopédico de educacion especial, Ed. Santillana, vol. Ill, México, D.F. cuarta
reimpresion, octubre 1990. P4g. 1204
® |dem.
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jugando. “Muchas veces los adultos creen que los nifios solamente aprenden cuando
escriben, sacan cuentas; y no cuando en un curso se juega, es porque el maestro es
desobligado. Pero la verdad es todo lo contrario. Por eso, a los maestros les toca
mostrar a los padres y a los directores tradicionalistas, que los nifios si aprenden

jugando y aplicando la teoria constructivista”.

2.5. TEORIAS PSICOLOGICAS DEL JUEGO.

Anteriormente, en algunas teorias tradicionales se veia en el juego un valor
adaptativo en los preejercicios de aquellos instintos aun no desarrollados y
necesarios para la supervivencia del individuo y especie. Las teorias modernas ven

en el juego un mecanismo para la adquisicion de habilidades especificas.

El problema con las teorias modernas, es que son necesariamente parciales,
pues si, el juego consiste en una orientacion del individuo hacia su propia conducta,
en una disociacion entre los medios y el fin que se persigue, de modo que el placer
se obtiene por la puesta en funcionamiento de esos medios, suponiendo que cada

conducta o habilidad es susceptible de verse beneficiada por su practica en el juego.

Freud’ vincula el juego a los sentimiento inconscientes y al simbolo como disfraz
en el que éstos se ocultan. La realizacion de deseos, que en el adulto encuentra
expresion a través de los suefios, se lleva a cabo en el nifio con el juego. Por lo tanto
seria el principio del placer quien, eludiendo la censura mediante la adopcion de
formas simbdlicas, gobierna las actividades ludicas infantiles. En el juego hay algo
mas que proyecciones del inconsciente y resolucion simbdlica de deseos conflictivos,
tiene que ver con experiencias reales, en especial si éstas han sido desagradables y

han impresionado vivamente al nifio. Al revivirlas en sus fantasias, sin la presencia

7 José Linaza lglesias. “psicologia evolutivay psicologiainfantil”. Ed. Santillana. 1989. P4g. 215

11



de los acontecimientos reales, llega a dominar la angustia que le produjeron éstos

originalmente.

Para Piaget® el juego consiste en una orientacién del propio individuo hacia su
comportamiento, una preponderancia de los medios sobre los fines de conducta; en
definitiva, un predominio de la asimilacion sobre la acomodacion. Cualquier
adaptacién verdadera al medio supone, en la teoria, un equilibrio entre ambos
puntos. Y si la imitacién, la incorporacion de comportamientos que obligan a
modificar las propias estructuras cognitivas, es el paradigma de predominio de la
acomodacion, el juego, en el que se distorsiona esa realidad externa a favor de la

integridad de las propias estructuras, sera el paradigma de la asimilacion.

L. S. Vygotsky’, considera que la unidad fundamental del juego infantil es el
juego simbdlico colectivo, el “juego protagonizado”, caracteristico de los ultimos afios
preescolares; se trata de un juego social, cooperativo de reconstruccion de papeles
de adultos y de sus interacciones sociales. Con anterioridad a dicho juego habria
otro, también simbdlico, pero centrado en los objetos, y que de nuestra perspectiva

compartiria alguna de las caracteristicas del juego motor piagetiano.

Cuando se observa a los niflos jugar entre si, se percibe una gran riqueza
linguistica y una complejidad que se alcanza cuando la conversacion se hace con un

adulto o en su presencia.

Por lo que vale la pena explorar mediante la observacién de sus juegos el
conocimiento que los nifios tienen de la realidad fisica y sobre todo social. La
metodologia, indica al maestro que introduzca las experiencias concretas que se
guieren observar en el juego de los nifios y que realice las preguntas que deben

clarificar el sentido de las acciones infantiles, la que es una extraordinaria riqueza

8 |dem
° Ibid: Pag. 212
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muy importante en la linea del método clinico perfeccionado por Piaget para acceder

al pensamiento espontaneo de los nifios.

Por tanto todas las teorias psicologicas hacen prevalecer un juego sobre otras
formas ludicas, generalizando su formulacion a todas ellas sin matizar sus

diferencias estructurales.

2.6. TIPOS DE JUEGOS.

Siguiendo la teoria de Piaget'®, los juegos se clasifican en cuatro categorias:
motor, simbdlico, de reglas y de construccion. Exceptuando la dltima, los juegos de
construccion, las otras tres formas ludicas se corresponden con las estructuras
especificas de cada etapa en cada evolucion intelectual del nifio; el esquema motor,
el simbolo y las operaciones intelectuales; al igual que suceden con estas ultimas,
los juegos de reglas son los de aparicion mas tardia porgue se construyen a partir de
las formas anteriores, el esquema motor y el simbolo, integrados en ellos y
subordinados ahora a la regla.

Efectivamente, los juegos de reglas tradicionales tienen un importante
componente motor (correr, saltar, desplazar una pelota, etc.) y presupone una
representacion colectiva del significado de sus acciones (hacer prisionero, en un
rescate, conseguir hacer “gua” en las canicas, chutar a gol en el futbol, etc.), pero
ambos aspectos estan subordinados a la regla, que constituye su caracteristica

propia.

El juego motor: los nifios pequefios antes de hablar, juegan con las cosas y
las personas que tienen delante, con aquello que esta presente. Golpean un
objeto contra otro; lo tiran para que se le levante y se le vuelva a dar, solicitan

con gestos que construyamos torres para derribar, etc.. exploran todo lo que

10 Vid. José Linaza Iglesias. Op. Cit. Pag 218
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tienen a su alrededor y cuando descubren algo que les resulte interesante. Y
es importante que les resulte sefialar que el interés infantil no coinciden con el
del adulto; por ejemplo para quienes saben el funcionamiento de un cajon,
resulta dificil entender la satisfaccion que pueda resultar el abrirlo y cerrarlo
repetidas veces; pues para el nifio pequefio la tiene y al repetir ese

conocimiento recién adquirido, llega a consolidarlo.

En otras ocasiones el interés no estara tanto en el cajon mismo como en el
enfado que nos provoca su incansable manipulacién. No sabe exactamente
porque los deméas le sonrien o se enfadan con él, y para descubrirlo, tiene que
comprobar qué es, de todas las cosas que esta haciendo, lo que nos agrada o
molesta. Cuanto mayor sea esta actividad infantil, mayor seréa el conocimiento
gue obtenga sobre las personas y objetos que lo rodean. Este caracter
repetitivo del comportamiento lo adoptan también los adultos cuando
interaccionan con nifios de estas edades. Repiten una gracia cuando le gusta
al nifio, y si la interaccion tiene una cierta frecuencia , llegan a solicitarla con la
sonrisa 0 la mirada, esos gestos y ruidos raros que construyen los juegos

sociales; es un modo de demostrar que conoce.

El juego simbdlico: aunque hay distintos tipos de juegos, muchos consideran
el juego de ficcibn como el mas tipico de todos, el que reune sus
caracteristicas mas sobresalientes; este juego es el mas predominante en la
edad preescolar, es el juego de pretender situaciones y personajes como Si
estuvieran presentes. Fingir, se haga en solitario o en compaifiia de otros
nifos, abre a estos un nuevo modo de relacionarse con la realidad, de
distorsionarla, de plegarla a sus deseos y de recrearla distinta en su
imaginacion. Al jugar, el nifio domina esta realidad por la que se ve
continuamente dominado. Los animales y monstruos que le fascinan al mismo
tiempo, se convierten en las mismas criaturas de sus fantasias. Con
independencia de si las fantasias ocupan con anterioridad un lugar o no en la

mente infantil, sera hasta el segunda afio de vida cuando aparezcan las
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primeras manifestaciones de fingir que se come de un plato vacio o que se
duerme con los ojos abiertos. Con frecuencia es la sonrisa de los nifios,
acompafando tales acciones, expresa su caracter ficticio, buena parte de
estos primeros juegos de ficcién son individuales o si se realizan en presencia
de otros nifios, equivale a lo que se llama juego en paralelo, en el que cada
jugador desarrolla su propia ficcibn con esporadicas alusiones al compafiero
para informarle o pedirle que ratifique aspectos muy generales del mismo. Una
aportacion fundamental de este tipo de juegos es descubrir que los objetos no
sirven solo para aquellos que fueron hechos, sino que pueden utilizarse para
otras actividades mas recientes. Un simple palo se transforma en caballo,
espada o puerta de una casa. Del mismo modo para el nifio pequefio lo

importante no son las cosas, los objetos, sino lo que se puede hacer con ellos.

El juego de reglas: al final del preescolar coincide con la aparicion de un
nuevo tipo de juego: el de reglas. Su inicio depende en buena medida del
medio en que se mueve el nifio, de los posibles modelos que tenga a su
disposicion. La presencia de hermanos mayores y la asistencia en aulas de
preescolar, facilitan la sensibilizacion del nifio hacia este tipo de juegos. Pero
hay diferencias importantes entre el lobo o el escondite que empiezan a
practicar los preescolares y el matado o el futbol a que juegan los mayores. En
aguellos, ganar solo sirve para volver a comenzar el juego para que el lobo se
transforme en nifio y la persecucion @rra a cargo de un nuevo jugador. Los
mayores ganan o pierden de verdad, evallan el resultado final de la
competicion entre ellos. En todos los juegos de reglas hay que aprender a
jugar, hay que realizar unas determinadas acciones y evitar otras, hay que
seguir unas reglas. Si en los juegos simbdlicos cada jugador podia inventar
nuevos personajes, incorporar otros temas, desarrollar solo acciones
esbozadas, en los de reglas se sabe de antemano lo que tienen que hacer los
compaferos y los contrarios. Son acciones aceptadas voluntariamente y por
eso la competicion tiene lugar dentro de un acuerdo, que son las propias

reglas.
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Los preescolares se inclinan en estos juegos con reglas mas elementales y
s6lo a medida que se hagan expertos, incorporaran e inventaran nuevas
reglas. Ese conocimiento minimo y la impresion de su caracter obligatorio les
permite incorporarse al juego de otros, a los mayores que ellos, especialmente
cuando la necesidad de jugadores rebaja sus exigencias sobre la competencia
de los mismos. Jugar a que se juega, es decir, utilizar las propias reglas del
juego para fingir una partida real, pero solicitando las posibles consecuencias
negativas que se derivaran de su aplicacion. “Las reglas no son mas que la

formulacién explicita de esos acuerdos”.

El juego de construccion: este es un tipo de juego que esta presente en
cualquier edad. Desde el primer afio de vida del nifio existen actividades que
podrian clasificar en esta categoria: los cubos de plasticos que se insertan o
superponen, los bloque de madera con los que se hacen torres, etc. El nifio
preescolar se conforma facilmente con cuatro bloques que utliza como
paredes de una granja o de un castillo. Pero a medida que crezca querra que
Su construccion se parezca mas al modelo de la vida real o al que se habia
trazado al iniciarla. Hacer una gria que funcione de verdad o cocinar un pastel
siguiendo una receta, pueden ser actividades tan divertidas como el mejor de
los juegos. Pero justamente en la medida en que tiene un objetivo establecido
de antemano y que los resultados se evaluaran en funcién de dicho objetivo
se aleja de lo que es mejor juego para acercarse a lo que llamamos trabajo. El
componente ludico que tiene todo trabajo creador. Porque cuando se trabaja
en algo que nos gusta, que moviliza nuestros verdaderos recursos, puede
llegar a disfrutarse de un modo parecido a como los nifios disfrutan el juego.
El juego es importante en el desarrollo del nifio, porque le permite el placer de
hacer cosas, de imaginarlas distintas a como parecen, de llegar a cambiarlas
en colaboraciéon con los demas, descubriendo en la cooperacion el

fundamento mismo de su vida social.
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CAPITULO 3. DEFINICIONES CONCEPTUALES DE
PSICOMOTRICIDAD.

3.1. ¢QUE ES LA PSICOMOTRICIDAD?.

La psicomotricidad es una ciencia que contempla al ser humano desde una
perspectiva integral, considerando aspectos emocionales, motrices y cognitivos. Es
decir, que busca el desarrollo global del individuo, tomando como punto de partida
cuerpo y movimiento para llegar a la maduracion de las funciones neuroldgicas y a la
adquisicion de procesos cognitivos, desde los mas simples, hasta los mas complejos,
todo esto revestido de un contenido emocional, basado en la intencionalidad, la

motivacion y la relacién con el otro.

“La psicomotricidad diremos que se trata de algo referido basicamente al
movimiento, pero con connotaciones psicologicas que superan lo puramente
biomecéanico. La psicomotricidad no es el movimiento por el movimiento, para
desarrollar Unicamente aspectos fisicos del mismo (agilidad, potencia, velocidad,

etc.), sino algo mas, o algo distinto: el movimiento para el desarrollo global del

individuo®*.”

La infancia es la etapa mas importante del desarrollo humano,
no solo en lo referente al aspecto motor, sino también al
cognitivo, linglistico, afectivo y social. El nifio es como una
esponja que todo lo absorbe, constantemente explora el mundo
gue le rodea, se descubre a si mismo y a los demas, aprende
de cualquier circunstancia y se enriquece a cada momento. El
adulto es quien le da la seguridad, las referencias estables, los
elementos y las situaciones que facilitan su desarrollo integral,
su creatividad y su adaptacién al mundo exterior.*?

1 Berruezo y Adelantado. “Lapelotaen el desarrollo psicomotriz.”, Garcia Nufiez Editores, Espafia. P4g. 50
12 Nayeli Diaz Bolio. “Fantasia en Movimiento”. México: Noriega Editores, 2003. Pags. 11-12.




a los ninos.

3.2.

“Que la educacién sea un concepto activo, creativo, es lo mejor que podemos dar
13»

PRIMEROS ESTUDIOS DE LA PSICOMOTRICIDAD.

Durante los afios sesenta surge en Francia una nueva corriente ideolégica dentro

del estudio de la educacion fisica, concretandose en el estudio de la educacion fisica

a edades tempranas, y descubrir el papel que juega en el desarrollo del nifio como

persona . El primer estudio realizado sobre este tema lo realizd6 Le Bouch, por lo

tanto este debe de ser considerado como el padre del estudio psicomotriz.

3.3.

a)

b)

DIFERENTES CONCEPTOS DE PSICOMOTRICIDAD.

La psicomotricidad estudia la relacion entre los movimientos y las funciones
mentales, indaga en la importancia del movimiento en la formacién de la
personalidad y en el aprendizaje, se ocupa de las perturbaciones del proceso,

para establecer medidas educativas y reductivas.

El desarrollo psicomotriz es la integracion entre los reflejos, los sistemas
sensoperceptuales y el movimiento, que permiten al nifio avanzar en la

realizacion de movimientos cada vez mas complejos.

La psicomotricidad, como su nombre lo indica, trata de relacionar dos elementos
hasta ahora inconexos, de una misma evolucion: el desarrollo psiquico y el
desarrollo motor. Parte, por tanto, de una concepcion del desarrollo que hace
coincidente la maduracion de las funciones neuromotrices y de las capacidades
psiquicas del individuo, de manera que ambas cosas no son mas que dos formas,

hasta ahora desvinculadas, de ver lo que en realidad es un Unico proceso.

13 | dem.
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La psicomotricidad es la ciencia que se encarga del estudio de las técnicas que
tienden a influir en el acto intencional o significativo, para estimularlo o modificarlo,
utilizando como mediadores la actividad corporal y su expresién simbdlica. El cuerpo,
el movimiento y la accidon son los elementos basicos de nuestro conocimiento y

comprension del mundo.

En realidad el movimiento es indisociable del pensamiento que lo produce y en
ocasiones se ha dicho que el movimiento es el pensamiento en accién. Lo curioso es
gue el movimiento aparece antes que el pensamiento, y para nosotros, es aquél
quien origina a éste. El pensamiento se construye con la experiencia del movimiento
y la accion. Por tanto podriamos incluso decir que el pensamiento es el movimiento
sin accion, algo asi como la sublimacion del movimiento. Desde luego, el
pensamiento tiene mucho que ver con la inhibicion, control, preparacion o
anticipacion del movimiento.

Parece claro que no pueden separarse los diferentes aspectos (afectivos,
cognitivos y conductuales) que configuran a la persona en su conjunto. Si hay algun
elemento que aglutine aspectos es el movimiento, por ello surge la psicomotricidad
como instrumento para desarrollar, a partir del movimiento y la accion corporal, a la
persona en su conjunto. Esto resulta particularmente fundamental en los primeros 7
afos donde el nifio o la nifia vive una fase privilegiada de globalidad que hace
necesario que todas sus experiencias, para ser aprovechadas, deben partir de lo

MAas préximo: su propio cuerpo.

La psicomotricidad puede entenderse como area de conocimiento que se ocupa
del estudio y comprension de los fenédmenos relacionados con el movimiento corporal
y su desarrollo. Pero la psicomotricidad es, fundamentalmente, una forma de abordar
la educacion (o la terapia) que pretende desarrollar las capacidades del individuo
(inteligencia, comunicacion, afectividad, sociabilidad, aprendizaje, etc.) a partir del

movimiento y la accion.
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“La psicomotricidad ha planteado tradicionalmente el proceso previo de acceso al

grafismo y a la lengua escrita en términos de aprestamiento™*

3.4. CONTENIDOS DE LA PSICOMOTRICIDAD

Los contenidos que aborda la Psicomotricidad en la educacion infantil son los

siguientes:

a) CONTROL DEL CUERPO: Al hablar del control corporal, es necesario referirse
al TONO, POSTURA y EQUILIBRIO. Considerados como base de la actividad
humana, ya que no solo son indispensables para realizar cualquiera de las
habilidades motrices basicas (caminar, correr, saltar, lanzar, atrapar,...), Sino que
son requisitos previos para adaptar cualquier movimiento voluntario 0 accion a un
objetivo. Es decir, que son la plataforma sobre la cual se edifica el desarrollo
corporal y si tomamos en cuenta que el cuerpo es la base del intelecto, constituye

el soporte donde se apoyan los procesos mentales superiores.

El tono es definido como la actividad permanente de los musculos estriados que
permite el mantenimiento de la postura, el equilibrio prepara al cuerpo para
responder adecuadamente ante las demandas de la vida. Por ello, hablar de tono
es hablar de ajuste, de control entre la excitacion Yy la inhibicion, entre la tensiony

la distension, el movimiento y la inmovilidad.

El tono muscular es considerado como el telon de fondo de cualquier accion
motriz, asi como también, el mediador en la comunicacién entre el adulto y el

nifio. Esto es lo que se llama “didlogo ténico emocional”, el cual es un

intercambio, una relaciébn con el todo que se expresa a través de estados de

14 . . « . . . .
Francisco Aquino Casal. “Para no aburrir al nifio: Formas, jugadas y juedos para la etapa

preoperatoria”. México: Trillas, 1996. Pag. 16
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b)

tension y distensién muscular que son transmisores de sensaciones de placer,

displacer, aceptacion o rechazo.

El equilibrio es para asumir y mantener cualquier posicién corporal contra la
fuerza de gravedad y es una de las adquisiciones mas importantes, puesto que es
la base de la postura a través de la cual se actia. El equilibrio se encuentra
relacionado con el tono a través de los muasculos, que son los agentes
realizadores del equilibrio, el cual depende directamente del sistema laberintico,
de la vision y los reflejos plantares, siendo el cerebelo el principal coordinador de
esta informacion. Una persona alcanza el equilibrio cuando puede mantener y

equilibrar su postura.

La evolucion de la postura depende de la maduracion nerviosa, de los procesos
tonicos, del equilibrio corporal y emocional favorable y de las caracteristicas
psicomotrices del individuo. La postura se refiere a la posibilidad de adoptar
distintas posiciones y la forma en la cual se relacionan los distintos segmentos del

cuerpo para lograr un cambio, realizar una accién o mantener un mismo estado.

EL ESQUEMA CORPORAL: en psicomotricidad se le da el nombre de “esquema
corporal” a la presentacion mental o conocimiento que se tiene del propio cuerpo,

de sus segmentos, de sus limites y sus posibilidades de accion.

La estructuracion del esquema corporal, se organiza en torno a una
correspondencia continuamente enriquecedora entre el exterior y el interior del
individuo que evoluciona lentamente en funcién de la maduracion del sistema
nervioso, de la estimulacién sensorial, de las experiencias motrices, del constante
intercambio con el medio ambiente y por ultimo, de las relaciones afectivas con
los adultos importantes que aceptan, aman, rechazan o ignoran el cuerpo del
nifio, formandose asi un sentimiento de aceptacion o rechazo. Este es un proceso
constante, dinamico, que se conquista, se transforma y se flexibiliza o se rigidiza

dependiendo de las experiencias que proporcione el entorno.
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El descubrimiento progresivo del cuerpo se produce con la apropiacion de la
accion, es decir, que mediante el movimiento el nifio se hace consciente de si
mismo. Por esta razon es indispensable la concordancia de los datos que el nifio
capta mediante sus sentidos con los datos postulares y kinestésicos. Debido a
esto, la adquisicion del esquema corporal no puede reducirse a un aprendizaje
mecéanico en el que Unicamente se ven y se nombran las distintas partes del
cuerpo, sino que debe haber una vivencia del movimiento en la que el pequefio
juegue, mueva, toque, observe, descubra, nombre, piense, identifique,
represente, dibuje y modele su cuerpo y el de los demas. La estructuracion del
esquema corporal se completa hacia los doce afos y es a partir de este momento
gue los aspectos psicomotores aprendidos han de formar la plataforma para el
desarrollo de procesos superiores de pensamiento, de habilidades recreativas

gue pueden enriquecerse e incrementarse a lo largo de toda la vida.

LA EXPRESION CORPORAL: Hablar de expresion corporal, es referirse al
cuerpo, el cuerpo magnifica la vida y sus posibilidades infinitas. El ser humano es
Su propio instrumento, es él mismo y a la vez es el instrumento con que se

expresa.

Los gestos, las actitudes, las miradas, los silencios, establecen la verdad en las
relaciones humanas, las palabras no lo dicen todo. A través de nuestro cuerpo

traducimos, de modo personal, nuestra forma de ser y de situarnos en el mundo.

La expresion constituye una necesidad que existe en todo ser humano y que se
manifiesta en diversas formas. El nifio, estd en una necesidad vital, cuya
satisfaccion es indispensable para que llegue a ser equilibrado, imaginativo,
creativo, autbnomo y adaptable. Esta en una necesidad de expresarse, en el nifio
se traduce en un deseo de actuar, pero también se muestra en la mimica, en el

llanto, en los gestos, dibujos, construcciones e improvisaciones cantadas.
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d)

El lenguaje de la expresion corporal se manifiesta en varios niveles de desarrollo

en las areas afectiva, como cognoscitiva, social, linguistica y psicomotriz.

La expresion corporal para su plena manifestacion debe ser un acto
eminentemente volitivo. Por lo tanto debe presentarse de una manera libre,

abierta, desinhibida, afectiva, con plena entrega y sin prejuicios.

Asi la expresion corporal ird generando nuevas sensaciones en cada una de sus
etapas las cuales seran producto de una plena comprension del ritmo, espacio,
tiempo y equilibrio que derivard en un mejor autoconocimiento durante el cual de
manera dialéctica se generan y se liberan energias y se potencializaran las

acciones a través de las que se manifiesta la expresion.

Al llegar a dicho nivel se alcanzan estadios de satisfaccion que se derivan en el
desarrollo de otros aspectos cognoscitivos, motor, afectivo y social, los que en su

conjunto integrarian a plenitud el concepto de Psicomotricidad.

La Psicomotricidad considera al hombre como una unidad, un todo que cuenta
entre sus capacidades fundamentales con la expresion y la comunicacion, el
estimulo a ambas, produce, desde el punto de vista tanto educativo como
terapéutico diversos efectos en el desarrollo total de la persona que se traduce en

la maduracion del proceso de socializacion desde la edad infantil.

COORDINACION MOTRIZ: la coordinacién motriz es la posibilidad que se tiene
de realizar una gran variedad de movimientos en las que intervienen distintas
partes del cuerpo de manera organizada y que permite realizar con precisién
diversas acciones. La coordinacion motriz se puede clasificar de la siguiente

manera.

Coordinacion dinamica general: son aquellos movimiento en los que se
requiere del ajuste reciproco de todas las partes del cuerpo y que
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generalmente implican desplazamiento, es decir, la marcha, la carrera, el
gateo, el salto, el giro, el arrastre y diversas combinaciones.

Coordinacion visomotriz: se refiere a los movimientos ajustados por el
control de la vision. Las actividades de coordinacion visomotriz, son aquellas
en las que la vista fija un dbjeto en reposo o0 en movimiento y el cuerpo se
adecla para lograr la ejecucion precisa de la accion. El lanzamiento y
recepcion son las actividades visomotoras por excelencia. El lanzamiento es
una conducta que surge antes que la recepcion, hacia los seis meses de vida
en la que se da un desprendimiento burdo y sin control del objeto que el
pequefio tiene en sus manos. La recepcion es una accibn mas compleja y se
entiende como la interrupcion de la trayectoria de un mavil, lo cual requiere de
la sincronizacion de las propias acciones con el objeto en movimiento. Se
puede incluir dentro de esta area todas las actividades en las que se debe
coordinar el movimiento para lograr el manejo de diversos objetos como
pelotas, palos, globos, telas, aros, etc.

Coordinacion 6culo—manual: se refiere a los movimientos de la mano en los
gue se requiere el ajuste de la vision, es decir, todas las actividades manuales
como el dibujo, artes plasticas, la escritura. El desarrollo de la coordinacion
ojo—mano, comienza, desde que el bebé sigue un objeto con la vista pero es
incapaz de alcanzarlo con la mano, manos y 0jos aun no tienen relacion entre
si. Cuando el nifio mira de la mano al objeto y del objeto a la mano, se
establece la relacion y entonces puede atrapar el objeto, iniciando asi un
maravilloso proceso a partir del cual el nifio adquiere el dominio de los objetos

a través de la manipulacion.

e) LA LATERALIDAD: Se refiere a la existencia de dos lados del cuerpo y dos
hemisferios cerebrales que son distintos, mientras que la lateralizacion es el
proceso que culmina en la eleccidon consciente de una mano como dominante. El

cerebro se desarrolla de forma asimétrica, por lo que cada uno de los hemisferios

25



es responsable de funciones distintas que al integrarse permiten el desarrollo

completo y armonico.

El hemisferio izquierdo (dominante): es el encargado de los procesos que
intervienen en el lenguaje en cualquiera de sus manifestaciones, el
pensamiento l4gico, la abstraccion, los nUmeros y las matematicas.

El hemisferio derecho (no dominante): corresponde al pensamiento
concreto, se orienta hacia la captacion del aspecto cualitativo y afectivo, asi

como a la experiencia corporal..

En el proceso de aprendizaje, es importante que se realicen actividades que
estimulen las funciones de ambos hemisferios, de tal manera que la
experiencia motora concreta pueda ser retomada en una actividad de
abstraccion, como puede ser el lenguaje hablado o escrito. De esta manera, el
nifio integra ambas funciones, logrando asi un lenguaje significativo, una

vivencia global y una mejor adaptacion al medio en distintas situaciones

La lateralidad se desarrolla tras un largo periodo de desarrollo que se divide
en las siguientes etapas:

Fase indiferenciada (de 0 a 2 afos): en esta etapa del desarrollo es
importante trabajar la psicomotricidad global sin hacer distinciones de un lado
y del otro del cuerpo, ya que en esta edad el nifio se encuentra en la etapa
sensorio-motriz donde activa y ejercita los esquemas reflejos con los que

nace.

Fase alternante (de 2 a 4 afos): el nilo comienza a descubrir que hay un

lado del cuerpo que es distinto al otro y se deben realizar actividades que le
permitan ejercitar y experimentar ambos lados del cuerpo (un lado y el otro)

sin imponer ninguno.
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Fase definitiva o establecimiento de la dominancia (de 4 a 7 ailos): ahora
el nifo descubre que un lado del cuerpo es mas eficiente que el otro,
principalmente en relacion a las actividades manuales. Los ejercicios deberan
orientarse hacia la organizacion del movimiento en derecha e izquierda y a la

eleccion definitiva de la lateralidad manual.

El establecimiento de la dominancia sobre una mano es indispensable para
acceder al pensamiento operatorio, en el que se deja la dependencia global
del cuerpo y se alcanza la representacion mental. Ahora el movimiento
evoluciona hacia el control de la inteligencia. La lateralizacién permite

distinguir el mundo logico y racional del afectivo y personal.

f) ORGANIZACION ESPACIO-TEMPORAL: Todo acto se desarrolla en el tiempo y
en el espacio. La espacialidad y la temporalidad son inseparables de la accién,
sin embargo, para su estudio, se hace una division.

El espacio: Es el lugar en donde se existe y se puede mover, todo ocupa un
espacio determinado. Las personas se desplazan gracias a que se tiene un
espacio y puede ocuparse de distintas maneras y en distintas posiciones. La
organizacion del espacio permite a la persona ubicarse en su entorno y por lo

tanto actuar de una forma adecuada.

Asi como se tiene un espacio de accidn, se posee un espacio de
representacion que corresponde a un marco de pensamiento en el que se
insertan las oportunidades de la experiencia. Este espacio conceptual es el
gue permite anticipar y prevenir transformaciones sin necesidad de que se
produzcan, para que esto suceda es necesario haber explorado el espacio real

a través de la accion.

La estructuracion del espacio se logra a lo largo de un proceso que va del
reconocimiento del espacio interno al externo, del préximo al lejano, de la
accion en el espacio a la representacion mental del mismo. Durante este
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proceso el pequefio va conquistando sSu cuerpo para apropiarse
posteriormente del espacio externo que corresponde al de los objetos vy las

persona.

El cuerpo recibe la informacion de espacio circundante de la siguiente manera:
a través de la vision capta informacion de las superficies de los objetos,

principalmente de sus caracteristicas de forma y tamafio

El sistema receptor tacti o kinestésico o de movimiento, proporciona
informacién sobre la postura (posicion relativa de las partes del cuerpo y lugar
del cuerpo que hace de soporte), desplazamiento y superficie (informacion a
cerca de la textura, dureza o velocidad que se percibe a través del contacto de

los objetos.

Las actividades encaminadas al desarrollo de este aspecto, deben realizarse
en el espacio, es decir, que el nifio necesita explorar y percibir el espacio de
distintas maneras, experimentar con su cuerpo y situarlo adentro, afuera,
cerca, lejos, arriba, abajo, adelante, atras, a un lado, al otro, asi como también
requiere de la manipulacion de las formas y dimensiones de los objetos
(grande, pequefio, mediano, circulo, cuadrado). Es necesario involucrar la
vivencia corporal, conjugar las informaciones del propio cuerpo con las del
espacio exterior, percibirlo, verbalizarlo y representarlo para finalmente, llegar

a la abstracciéon del mismo.

El tiempo: en relacién a la organizacion temporal, podemos decir, que toda
accion sucede en un tiempo. La estructuracion temporal es compleja ya que
no existen receptores sensoriales que capten el paso del tiempo, es un
concepto abstracto que se integra hasta los ocho afios aproximadamente.
Debido a esto, el nifio de edad preescolar, confunde las nociones espaciales y
las temporales de tal manera que el coche que va mas rapido es el que esta
mas adelante en la pista; la clase dura mucho tiempo si el nifio se aburre y
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poco tiempo si se divierte; después de desayunar siempre va a la escuela y

espera hacer lo mismo un lunes que un domingo.

En la etapa preescolar, la comprension del tiempo se logra a partir de
movimientos o acciones en los que indirectamente esta presente de la

siguiente manera:

Velocidad: experimentar movimientos a distintas velocidades.

Duracién: percibir cuanto dura una situacién, mucho o poco tiempo.

Intervalo: realizar actividades encaminadas a la comprension de que existe
un espacio entre una accion y la otra, entre dos sonidos, entre dos
movimiento.

Relaciones en el tiempo: vivenciar lo que es antes, después, en este
momento, ahora.

Simultaneidad: experimentar movimientos simultaneos (al mismo tiempo), de
todo el cuerpo, de segmentos especificos, de todo el grupo.

Sucesion: vivenciar secuencias del movimiento y de acontecimientos, con o

sin objetos.

El ritmo: la unidad béasica del tiempo es el pulso, vivida como regular y
sucesiva, es constante y sin agrupaciones, es la base de la armonia inherente
al cuerpo humano y al movimiento que se sucede con un orden determinado a
partir del cual se mantienen la coherencia y el equilibrio en accion, si este
pulso se altera, surge el desequilibrio. El ritmo segun Fernandez®®, se refiere
directamente a la organizacion del movimiento y a la agrupacion de los
estimulos en el tiempo. Las posibilidades para trabajar en este aspecto son
muy variadas, ya que pueden hacerse uso del movimiento, de los sonidos
bucales y corporales, de la muasica de distintos géneros y los instrumentos de

percusion.

15 Boscaini Fernandez. “La L Iteralizacién como aspecto psicomotor”. IRAPSIR, México, D.F. 1995, P4gs. 3-4.
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El desarrollo de este aspecto comienza con la experimentacion del ritmo
espontaneo o individual de cada nifio, continuando con la percepcion de un
ritmo externo constante o pulso, el cual se caracteriza por tener intervalos
constantes, sin agrupaciones. Posteriormente se trabajan las variaciones en la
intensidad de los estimulos hasta llegar a la agrupaciéon simple y compleja de

estos en el tiempo.

3.5. TEORIAS DE APRENDIZAJE DE ACTIVIDAD MOTORA.

t8 | actividad senso-motriz hubiera tenido énfasis en lo referente a

Para Piage
actividad motora e importancia en lo que se refiere a factores sensoriales. Para

Piaget, primero el conocimiento es, una accién sobre el objeto. Para él, todos los

mecanismos cognitivos son basados en motricidad.

Es significativo, sefalar que declaraciones de Piaget, coinciden con los principios
ya establecidos por la literatura especifica franco-Suiza. En su ultimo libro, André
Rey'/, antes de su muerte, escribié. "La completa externalizacién de acciones es una
manifestacion tipica de todos los niveles psicolégicamente inferiores... Eferencias
producen contacto con la realidad externa... Nuevas aferencias son generadas por
medio de este contacto, permite al nifilo a imaginarse la accién, para después
detenerse buscando el mundo externo”. Por supuesto Rey, explica claramente las

conexiones tempranas entre la actividad motora y la accién mental.

Sin embargo, como Hatwell*®.discipulo de Piaget...declara, que el significado de
motricidad de Piaget, no es solamente la accion motora y sus cualidades (exactitud,
velocidad, coordinacién; etc.) "sino la conjuncién de la accion, es decir: la praxis".

Movimientos capaces de liberar conocimientos "no son cualquier clase de

16 Julio B. De Quirés. Revista: Psicologia Educativa. México No.4, s/f. Pag. 25
7 | dem.
18 |bid . Pag. 25
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movimientos, sino que son sistemas de movimientos coordinados, dirigidos hacia un

resultado o una intenciéon".

Cuando se hace referencia en el aprendizaje de sintaxis en el lenguaje: F.
Brensson'®, otro discipulo de Piaget, dice: las teorias conductuales actuales intentan
establecer un sistema de reglas que son ajustadas al tema en si. Dice..."De este
modo; nos acercamos al convencimiento del papel que juega la actividad en la
adquisicién de estructuras". A pesar de que ha ddo establecido en los trabajos de
Brensson, existe una mayor relacion entre las teorias de Piaget y Chomsky, que
entre la psicologia conductista y genética actual. Las conclusiones de Brensson,
estuvieron dirigidas al conductismo actual muy de cerca. Pero, esta teoria psicologica
es precisamente la que se encuentra mas conectada con el conocimiento a través de

la actividad motora.

3.6. JUEGOS PARA EL DESARROLLO SENSORIAL Y PSICOMOTRIZ,
APLICANDO LA TEORIA CONSTRUCTIVISTA.

Actividades para desarrollar con los nifios preescolares, con el objetivo de que
estas estrategias educativas innovadoras, sirvan de apoyo en las actividades
pedaglgicas y asi poder orientar, reforzar y ampliar la informacion sobre las
diferentes actividades que favorecen el desarrollo psicomotriz, y si es necesario,
¢porqué no adaptarlas?, de acuerdo a las necesidades de los nifios, aplicando el
aprendizaje constructivo que pretende acomodar los diferentes componentes de la
investigacion de unos con otros, ya que es una categoria fundamental para explicar
la construccion del conocimiento, que es la accion (fisica y mental) que realiza el

sujeto cognoscente frente al objeto.

19 Julio B. de Quirés. “Revista: Sicologia Educativa’. Op. Cit. Pag. 25
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ESQUEMA CORPORAL.

1. Seguir las sombras. El grupo se desplaza liboremente por el patio, pero cada
uno trata de colocarse "a la sombra" (detras) de algun compafiero. Cuando

éste se detiene, el que lo sigue debera buscarse otra sombra.

Variante. "Seguir la sombra": en parejas, el que va adelante hace distintos

movimientos, y el que va atras lo imita lo mejor posible. Luego se alternan.

2. Tocar donde me tocaron. Se designa un perseguidor; éste trata de tocar a
los compafieros. Los que son tocados deben colocar una mano en la parte del
cuerpo que les tocaron y, a su vez, tendrdn que perseguir a los compafieros,

pero deberan tocarlos en la misma parte que les fue tocada a ellos.

NOCIONES ESPACIO-TEMPORALES

3. Seguir la mirada desplazandose. El grupo debe desplazarse continuamente

por todo el patio, pero siempre siguiendo con la mirada al maestro, que a su
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vez también se desplaza. Es conveniente hacerlo caminando, recomendando

como siempre a los nifios que no estorben ni choquen con sus companeros.

4. ¢(Cuéando palmear?. El maestro lanza una pelota hacia arriba. Todos deben

dar una palmada cuando la pelota llega a la maxima altura; también, cuando
bota en el suelo, cuando pasa frente a la cara del maestro, la cintura, etc. En
lugar de las palmadas, pueden ser siseos, golpear con los pies en el suelo o

cualquier tipo de persecuciones corporales.

LATERALIDAD

5. A la izquierda de... El grupo se coloca mirando en una sola direccion. En

grupos, deben seguir la orden del maestro: jcolocarse a la izquierda
de...Juanito!; el nombrado debe permanecer en su lugar, y los demas se
juntaran al costado indicado por la maestra. Luego, sigue el juego: A la
derecha de...Rosita! Diferentes compafieros seran los puntos de referencia y
también el maestro; para variar el juego, también se ordenaran los puntos

delante y detras de.
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Variante. Se utilizan objetos del patio o el salén como punto de referencia.

6. Al frente, atras, derecha, izquierda. En el patio, un grupo de nifios cierra los
0jos; entonces, se colocan en un lugar dado un aro, un compafnero o cualquier
objeto que sirva como punto de referencia. Todos deben seguir las
indicaciones del maestro: tres pasos al frente, dos pasos a la derecha o a la
izquierda, etc., sin abrir los ojos. De esta forma tratardn de llegar hasta el
punto de referencia. Luego sera un compafiero del mismo grupo quien guiara
a los demas hasta el refugio. También es posible hacer el juego con los ojos
abiertos pero de espaldas al punto de referencia y sin girar, esto es, sin

mirarlo.

PERCEPCION SENSORIAL Y MEMORIA

7. ¢Quién anda ahi?. Un jugador se sienta de espaldas al grupo, que se coloca

a cierta distancia. Al comenzar el juego uno de los integrantes del grupo se
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acerca al que esta de espaldas; cuando éste percibe el ruido de pasos hacia
él, pregunta: " ¢Quién anda ahi?" El que se acerca, que llevara una hoja de
papel enrollada, la acerca al oido del que pregunté y responde cambiando la
Voz: "iSoy yo!" Si es reconocido, pasa a ocupar el lugar del que lo descubri6.

8. ¢Quién se cambio?. En el aula, todos se mantienen en su lugar, menos dos
compaferos, que intercambian sus lugares habituales. Otro compafiero que
estara afuera debe reconocer, lo mas rapido posible, quiénes cambiaron de

lugar .

Variante. ¢Quién falta?...es decir, que sale o se esconde un comparfiero o

mas, en lugar de intercambiar lugares.

EQUILIBRIOY CONTROL MUSCULAR

9. Sequir el dibujo. Los nifios trazan en el suelo distintas figuras sugeridas por
el maestro, o bien un dibujo libre. Cada grupo, sobre su dibujo, seguira
rotativamente a un guia, que elige el trayecto para caminar siempre siguiendo

los contornos de la figura trazada. El dibujo debe ser grande.
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10.Saltos sobre un pie. Tomandose por los hombros o la cintura, en grupos de

cuatro a seis integrantes, todos avanzan saltando coordinadamente sobre un

pie. También se puede realizar el juego en parejas o tercetos.

COORDINACION

11.iQué no me vea el maestro!. Una parte del grupo se distribuye libremente
por el patio. y la otra debe desplazarse escondiéndose de la mirada del
maestro, detras de los compafieros que estan inmoviles. Después de un rato,

se alternan los grupos. Mas tarde un nifio podra remplazar al maestro.
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Variante. Los que estan quietos podran desplazarse o detenerse, de acuerdo

con lo que ordene el maestro.

12.Desatar el nudo. Formar tercetos, que se toman de las manos haciendo una
ronda. Uno de los jugadores avanza pasando por entre los brazos de dos de
sus comparieros; éstos deben dar media vuelta, para que sin haberse soltado,
todos queden de espaldas. Luego regresan a su lugar inicial invirtiendo el

recorrido. La segunda vez inicia el juego otro compafiero y luego el tercero.

ATENCION, MEMORIA Y DEDUCCION

13.Luz y sombra. Segun indique el maestro luz o sombra (también puede ser dia
y noche), los nifios deben representar o nombrar acciones que se hacen
comunmente en dicho lapso, por ejemplo, luz: ir a la escuela, hacer compras,

comer; sombra: dormir, cenar, lavarse los dientes.

14.Cambiar de pareja. Todos los jugadores, menos uno, se colocan en parejas,
en una posicion acordada previamente: acostado uno al lado del otro, espalda
con espalda con los codos trenzados, etc. El jugador que esta solo dird qué
movimientos tienen que hacer coordinadamente todas las parejas saltar con
un pie, tomados de la mano, correr hacia atras, pasar uno por debajo de las
piernas del otro etc. Pero en cuanto dice una palabra clave, por ejemplo,
"naranja”, todos deben cambiar rapidamente de pareja, momento que
aprovecha el que esta solo para quedar con un compariero. Entonces, dirige el

gue quedo sin pareja.
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Al comienzo, el maestro puede dirigir el juego; también puede participar para
completar las parejas, 0 en caso contrario, poner a dos comparieros que se
alternan dando las 6rdenes uno por vez, hasta que alguno dé la consigna

"naranja”, y los dos buscaran pareja.
EXPRECION ORAL Y/O LECTURA

15.Saludar sin reirse. Dos compafieros se saludan muy seriamente de la
siguiente forma: "Te saludo, Pepe, en este hermoso dia", dandose la mano. El
otro responde: "En este hermoso dia, Pepe, te saludo." Pero en todo momento
deben evitar reirse. Luego, pasaran a saludarse otros dos nifios y asi
sucesivamente. Los que no puedan dominar la risa, podran pagar "prendas".
El maestro puede regular la dificultad de acuerdo con la expresion que se use;
puede ser mas simple: "Te saludo, Pepe...Pepe, te saludo" o mas complejo,

con frases mas largas, que en la respuesta se invierten.

16.Describir los movimientos. Un integrante de un grupo realiza una serie de
movimientos, tanto en su lugar como desplazandose por el aula, mientras es
observado por uno de otro grupo. Este ultimo, luego de concluida la serie,
debe explicarle a sus comparieros, que habian permanecido de espaldas, sin
mirar, lo mas detalladamente posible, cuales fueron los movimientos; a
continuacion todos deben tratar de repetir lo que se les explico. Se van

alternando todos en mostrar y explicar.
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LA EXPRESION GRAFICA Y/O LA ESCRITURA

17.Escribir en el suelo. Caminando o corriendo, los nifios trazaran en el suelo la
forma de las letras o los nUmeros que estan aprendiendo; también pueden ser

palabras.

Variantes. Los trazos se haran en el suelo, pero con un dedo como si fuera un
lapiz. "Escribir en el aire"; los trazos de numeros, letras o palabras se hacen

en el aire, con una mano, el codo, un pie, la cabeza, los ojos.

18.Escribir con semillas. Formando grupos (por mesa o en ronda sentados en
el suelo), cada uno recibe una cantidad similar de frijoles, arroz, cuentas, etc.
Con ellas, deberan escribir las letras, numeros, palabras o frases, segun
corresponda, que el maestro les indique verbalmente o escribiendo en el
pizarrén. No sélo es importante resolver el juego rapidamente, sino también la
prolijidad.
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CALCULO Y ASOCIACION LOGICA

19.¢,Cuéntos van adentro?. Se forman grupos de 10 participantes, que se
acomodan en ronda, colocando en el centro un aro, o dibujando un circulo en
el suelo. Entonces, el maestro indica un namero, del 1 al 10, e
inmediatamente debe colocarse, dentro del aro o circulo, el nimero pedido de
jugadores. Las formas de indicar los numeros pueden ser: con los dedos, por
cantidad de palmadas, mostrando el niUmero escrito en una tarjeta, o bien
escribiendo en el pizarron. Para distraer al grupo el maestro puede pedir otros
nameros no acordados, o bien comenzar la primera silaba de un nimero, pero
completarla con otra palabra "si..empre voy al mercado” o "nue...vamente
estoy aqui". Con estas argucias, el grupo debera estar muy atento para ubicar
enseguida cuando se indica un numero; otra forma es decir los numeros en
medio de un relato.

Variante. En lugar de ser los jugadores, éstos tienen a mano objetos que son
los que deberan ir en el circulo en el nimero pedido; pueden ser pelotas,

bolsitas. Zapatos, etcétera.
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20.De mayor a menor, 0 a la inversa. Una vez formados grupos de ocho a 12
integrantes, el maestro solicita que, por ejemplo, se forme cada grupo en
hilera, del mayor al menor en estatura. Luego, puede ser que vayan
alternandose uno alto y uno bajo. También de mayor a menor por el tamafio

del calzado, de la nariz, de la cabeza, del largo del dedo pulgar, etcétera.

SOCIALIZACION

21.Visitar al vecino. Se forman grupos de seis a 10 integrantes. Dos de los
grupos deben ir a "visitar al vecino", saludando a cada uno de los compafieros
de una manera acordada: darle la mano, tocarle un pie, o la espalda, etc.

Luego, lo haran los otros dos equipos y asi sucesivamente.

22.El trenecito. Se forman grupos de entre seis y 12 participantes, que forman
sentados una hilera. Cada uno debe tomarse con las manos de los tobillos del
compafiero de atras y a su vez, colocar las piernas flexionadas para que el de
adelante haga lo mismo. Todos tratan de avanzar coordinada y rapidamente,

apoyandose sobre los pies y los gluteos alternadamente.
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JUEGOS DE PERSECUCION Y OPOSICION Y CARRERAS SIMPLES

23.Carrera de las mariposas. El maestro lleva en una mano un pafiuelo de gasa
o tela muy liviana, lo agita, lo sube o lo baja y mientras se desplaza por todo el
patio. Todo el grupo trata de cazar la mariposa. Luego pueden ser varios
nifos, con sus respectivos pafiuelos, quienes, a una orden, deben correr de
un extremo al otro del patio para tratar de evitar que los demas comparieros le

quiten las mariposas.

24.Frutas y verduras. En un extremo del patio se ubica, de espaldas, una parte
del grupo. La otra mitad se pone de acuerdo y, en secreto, elige el nombre de
una fruta que luego indican a la maestra. Entonces se acercan a los que estan
de espaldas y que en voz alta, tratan de acertar qué fruta eligieron. En cuanto
aciertan (cosa que indicara la maestra), se dan vuelta y persiguen a las frutas
hasta el otro extremo del patio. Los que son tocados, pasan a su bando.
Entonces, se alternan los puestos, y esta vez le corresponde el turno a las
"verduras", que reiniciaran el juego del mismo modo que lo hicieron las

"frutas".
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CONCLUSIONES

Todos los nifios y las nifias tienen las mismas oportunidades de desarrollar
sus habilidades y destrezas para fortalecer sus aprendizajes a través del juego
psicomotor, éstas se manifiestan en su desempefio, en situaciones y en contextos
diversos, ya que en el quehacer docente se conoce a los nifios, porque a través de la
convivencia diaria, se sabe que todos los nifios juegan y que jugando aprenden y se
preparan para la vida futura; es indispensable aplicar las teorias del constructivismo y
con ello romper con la ensefianza tradicionalista y lograr innovar con estas nuevas
estrategias pedagodgicas de Ensefianza—Aprendizaje, a través del juego en el
desarrollo del nifio en edad preescolar, donde los tedricos analizados aprecian el
valor del juego como una herramienta fundamental en el desarrollo psicomotriz,
encontrdndose que sus postulados contindan vigentes, y que influyen en los
procesos relacionados del sujeto con su entorno, siendo el acto psicomotor, una

expresion de la socializacion del nifio.

Una limitacién en la investigacion de este trabajo, fue el factor tiempo, tanto
en la investigacion como en la elaboracion de fichas de trabajo y manejo de
documentos tedricos de temas relacionados a la psicomotricidad, considerando que
es un amplio campo de estudio. En el cual se pudo analizar que la practica docente
propia debe enriquecerse con éstas estrategias pedagodgicas y transformarlas en
busca de nuevos paradigmas y rescatar un pensamiento critico para asi, lograr los
objetivos propuestos. Claro, no es facil, el proceso es lento y requiere un gran

esfuerzo y dedicacion.
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