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INTRODUCCION

En la actualidad, el juego es un tema de investigacion de moda, ya que en los
ultimos afios, mucho se ha estudiado, sin embargo sigue presentando un problema en la
ensefianza y en el aprendizaje en la educacion preescolar, ya que no se ha aplicado en toda

su plenitud, a pesar del esfuerzo realizado por las autoridades educativas.

Reconocer que el juego es un elemento primordial en el aprendizaje de los escolares
es reconocer que es una actividad inherente al desarrollo natural del nifio y por lo tanto no

se puede dejar al margen del Jardin de nifios

En los preescolares el juego es una de las funciones mas llamativas e Interesante
para emprender el desarrollo de toda gestion, de antemano se sabe que la actividad ludica
no es la unica que se manifiesta en el desarrollo Infantil pero si es la mas indicada y

esencial para utilizarse como instrumento didactico.

En realidad se piensa que es el medio mds apropiado a través del cual el educando
puede expresar todo lo que observa piensa y siente manifestandolo de diferentes formas, lo

que le permite que se desarrolle integralmente

En el programa de educacion preescolar las actividades giran fundamentalmente
alrededor del Juego por ello es necesario que en la practica cotidiana se aplique

adecuadamente de acuerdo con las caracteristicas de los educandos.

Ademas la importancia del juego radica también en la relacion que tiene con el
desarrollo del infante, ya que a través de él, se puede distinguir la relacion entre los
diferentes aspectos del desarrollo. Aunque en forma general se le considera como un medio

utilizado por cualquier individuo s6lo como un pasatiempo o para cualquier placer.

El empleo del juego como instrumento didactico requiere que en la practica

cotidiana se respete al nifio entendiendo por respeto, permitirle expresar lo que ¢l desea, lo



que necesite comunicar y no lo que se espera que ¢l exprese.

Se debe relacionar el juego con el trabajo, introduciéndolo en clase tomando en
cuenta los intereses de! nifio y sus acciones que se establezca una conversacion amena que

permita al educador darle una funcion creativa es decir, que enseiie jugando

En el presente trabajo de investigacion documental en su modalidad de tesina, doy a
conocer algunas sugerencias didacticas de como aplicar el juego en todos los bloques y
contenidos del programa oficial vigente desde un punto de vista teérico ya que por las
caracteristicas de este trabajo de investigacién, se ofrecen solamente planteamientos
teoricos que pueden apoyar en la reflexion de como somos y como estamos en el salon de

clases

Para llevarla a cabo me propongo alcanzar los siguientes

OBJETIVOS

e Determinar la relacion que existe entre el juego y el desarrollo del nifio
desde algunas concepciones tedricas que plantean esta relacion

e Precisar el papel que desempeian los padres de familia y los educadores en
el juego a través de la opinion de algunos investigadores.

e Proponer desde la teoria, algunas estrategias didacticas que favorezcan la
aplicacion del juego en el proceso ensefianza-aprendizaje de los niflos de

educacioén preescolar.



CAPITULO 1

EL JUEGO EN EL DESARROLLO DEL NINO

1.1. El juego y el aprendizaje

En los nifos el juego significa poner en practica toda la creatividad, ya que por
medio de ¢él, se expresan estados de animo. Klein considera que las actividades ludicas del
infante le ayudan a vencer temores a los peligros tanto Interiores como exteriores, haciendo

que la imaginacion se comunique con la realidad

Los pequeios sienten un placer muy intenso en sus juegos, no solo a causa de las
satisfacciones que e proporciona la realizacién de sus deseos sino también porque

encuentran en ¢l un medio de reprimir su angustia.

Con respecto al proceso ensefianza-aprendizaje el juego se considera como un
elemento indispensable porque a través de €l se puede identificar la relacion entre los

diferentes aspectos del desarrollo del preescolar

La aproximacion del nifio a su verdad y el deseo de hacerla suya. ocurre a través del
juego puede ser también el espacio simbodlico donde recaen las dificultades que él mismo
produce y da una opinién diferente a lo que le causa sufrimiento o miedo y volver a gozar

de aquello que le provoca satisfaccion

Para que un pequefio construya lentamente su pensamiento, afiance su coordinacion
psicomotora y su capacidad socioafectiva, creativa y lenguaje se debe establecer un
ambiente placentero y seguro permitiéndole tener experiencias a partir de su actividad
fisica, sus acciones sobre objetos determinados y la interaccion con otros nifios durante el

juego espontaneo o dirigido



1.2. Clasificacion del juego en los diferentes periodos del desarrollo del nifio

La actividad cumple un papel importante que permite al nifio ir tomando posesion
de lo que lo rodea en forma placentera, asimismo llena una funcion imprescindible para el

desarrollo pleno, integral y armoénico de la personalidad.

"Mientras el infante pasa de una etapa de desarrollo a otra, se van marcando las
diferencias de sus juegos de hecho es esta actividad la que nos permite conocer algunas

, . - . . . . L, 1
caracteristicas de los pequefios, inclusive si existe en ellos alguna problematica”

En este proceso y mediante las experiencias acumuladas, los lleva a que ellos
mismos organicen juegos Inventen participen activamente Impongan sus propias reglas o

simplemente sean observadores

Dentro de la etapa sensorio motriz se dan los juegos funcionales, son los primeros
en aparecer en el nifio antes de andar o hablar porque sirven para desarrollar las funciones
lactantes se desarrollan en la primera infancia (0 a 2 afios) Es suficiente observarlo de
pocos meses para comprobar tales juegos como golpear la cuna, repetir gorjeos largamente

golpearse la cabeza, tomar objetos y dejarlos caer etc

La actividad de los Juegos funcionales permite a cada accion explorar su dominio y
extenderse para producir nuevos resultados, la aparicion en el bebé de una nueva funcion
(caminar, hablar. etc.), da lugar a multiples juegos funcionales, como si €l quisiera probar la

funcién en todas sus posibilidades

Otro tipo son los configurativos, que por algunos autores denominados
constructivos ya que éstos caben dentro de las actividades de modelado garabateado y de

lenguaje.

" ANGRILLL Albert Psicologia infantil p 56



"Por la tendencia configurativa, el niflo mediante sus diversiones da forma a sus
construcciones (con plastilina, barro material de construccioén, garabateo) y va haciendo

. . . )
experiencias que le proporcionan nuevas formas y temas de accion"

Este tipo de juego en el jardin de nifios es apoyado muy directamente por el area de
expresion grafica-plastica, que es la que cuenta con el material necesario para realizar las
actividades antes mencionadas, por ejemplo, el nifio puede traer de su casa alguna inquietud
tristeza deseo, etc. lo que puede plasmar con libertad, sintiéndose liberado de tensiones,
donde la educadora debe observarlo, integrarlo y guiarlo cuando esté realizando tales

actividades.

Otro tipo son los llamados de entrega, que son denominados asi, porque su
caracteristica principal es la de total entrega hacia el material de recreo, aqui los nifios
tienen la oportunidad de manipular objetos, tocar diferentes formas, texturas, tamafios, ver
y diferencias colores. Algunos de ellos mas tipicos son: la pelota, las canicas, el trompo,

etc., que por lo general son tranquilos y propios de su edad.

Dentro de las caracteristicas fundamentales del periodo preoperatorio esta la funcion
simbolica, que consiste en representar o dar vida a objetos, personas, acontecimientos en su
total ausencia, siendo aqui donde entra el juego simbolico que contempla lo que es el juego
dramatico. El desarrollo de estas actividades cumple un papel determinante en la evolucion

del pensamiento del nifio

En el nivel preescolar se presenta de una manera muy marcada y se considera
importante para el enriquecimiento del desarrollo afectivo, lingiiistico e intelectual del nifio,
pues mediante este juego ¢l presenta las propiedades de las casas y de los seres que le
interesan, es muy imaginativo, creativo, lo que justifica que para €l un palo sea un caballo
una mufieca sea un bebé, por eso todos los juguetes modernos con mecanismos perfectos

son contraproducentes para el juego de los nifios. Les quita todo el poder simbdlico, les

2 JIMENEZ y Coria. L Psicologia del nifio y del adolescente p 311



convierte en objeto que Impide dar rienda suelta a su fantasia.

El juego simbolico es una de las expresiones mas notables y caracteristicas del nifio
en el periodo preescolar en forma casi permanente se le ve jugar desarrollando diferentes
roles como: a la mama, al papa, el doctor, etc. Mediante este tipo de juego puede expresarse

sobre todo su estado afectivo pudiendo ser alguna duda, deseo y problematicas entre otras.

El juego simbdlico se ve representado muy claramente en el desarrollo de cualquier
proyecto, pues el niflo tiene que hacer representaciones necesarias y precisas de acuerdo al

tema tratado.

“La evolucion que el nifio va teniendo se hace notar en la madurez de su conducta y
juegos Al principio s6lo le interesaba manipular y lanzar objetos, posteriormente le

interesara mas jugar ganando y no sélo manipular los objetos"

Esto indica como el nifio pasa de una etapa inferior a otra mas compleja con
intereses propios, presentando un egocentrismo acentuado. Es aqui donde precisamente

aparecen los juegos de reglas de manera informal

Inventadas y aplicadas por ellos mismos de acuerdo a su interés, que nunca se

comparan alas de los adultos.

Las reglas del pequefio son individuales y espontaneas, es decir, no son
intencionales y se improvisan sobre la marcha. Algunos ejemplos podrian ser. Ir sobre una
linea recta, subir una escalera hacia atras, hacer muecas, etc., haciendo este juego que el

nifio se ensefie tanto a ganar como a perder sin que se produzca una inestabilidad en él.

Mientras que la etapa de operaciones concretas que abarca aproximadamente de los

siete a los once afos, se caracteriza por presentarse en ellos los juegos de valentia y hazafia,

> FREDERICK. Elkin El nifio y la sociedad p 45



donde los nifios rivalizan a sus compafieros en su actividad por ejemplo correr mas rapido
saltar mas alto, realizar equilibrio en lugares mas dificiles, etc., desarrollandose asi los

juegos de grupos organizados.

A esta edad comienzan a surgir o formarse grupos de sociedad, los cuales estan
Integrados por los propios nifios aceptando €stos a otros grupos, que tengan sus mismos
Intereses y que obedezcan las reglas existentes (conocidas por la sociedad entera) y la ley
se cumplird de acuerdo alas normas establecidas por el grupo Por otro lado el juego en la
etapa de operaciones formales que es aproximadamente de los doce afios en adelante, el
niflo muestra una mentalidad deportiva, inclinandose a los Juegos de este tipo, tales como el
fatbol voleibol, Basquetbol, entre otros dejando atras todos sus juegos de nifio aunque en
ocasiones galopa en el patio de su casa imagindndose que monta a caballo como también se

hacen aficionados a los cuentos policiales olvidandose de ellos de cuando era mas pequefio

1.3. Funciones particulares del juego

El juego tiene varias funciones, una de ellas es la de ensefiar a los nifios a hacer algo
cuando no hay nada mas que lo ensefie, lo hace investigando, experimentando al estar en
contacto con los materiales de placer, asi como también observando a otras personas como
lo manejan, de esta manera va aprendiendo y construyendo su propio conocimiento,

algunas de las funciones particulares de €l son las siguientes.

En primer término esta la funcion fisica que es la esencia del juego, el nifio también
expresa lo que siente, por eso se dice que tiene una funcién emocional, que le ayuda porque
en ocasiones no puede o no se atreve a decir abiertamente lo que siente en cambio en sus

juegos si lo expresa libremente.

"Jean Piaget define el Juego como un medio para que el nifio responda a situaciones

de la vida.”

* MARK, Jeanne. Primera y segunda infancia, desarrollo y educacion p 69



Es decir, un nifio al presentar ciertos personajes en sus juegos, lo hace con la
finalidad de aparentar o representar a otras personas que no puede ser en la vida real, se
enfrenta a si mismo en juego con situaciones que le es dificil asumir en su vida diaria y por
medio de esta actividad logra salir avante, lo que le ayudard a que poco a poco adquiera

confianza en si mismo.

Es aqui donde el docente desempeia un papel sumamente importante al estar de
responsable frente al grupo tiene que ser muy cauteloso y observador en la conducta que
presente cada uno de los educandos, esto es con la finalidad de detectar y conocer alguna
problemadtica que expresen mediante sus juegos lo que servird para saber como tratar al
infante o de donde partir en el trabajo cotidiano, tratando de favorecer de alguna manera la
problematica que presente, un ejemplo podria ser cuando algiin alumno no se integra al

grupo o no tiene autonomia.

Otra de las funciones es lo social donde el nifio puede relacionarse con otras
personas, cooperar con ellos en sus recreos, ademas al jugar lo hace con un grupo de tres o
cuatro integrantes, aunque entre ellos sean muy estables los lazos de amistad, ddndose
constantemente los cambios de equipo, teniendo como ventaja el ensefiarse a compartir o
tomar objetos, también al realizarlo limpiamente donde aceptara ser un buen ganador o un

buen perdedor sin que esto ltimo llegue a ser frustrante para él.

Dentro del desarrollo del nifio se dan ciertas tendencias, tales como: socializacion,
autonomia, lenguaje, etc., las cuales surgen por necesidad, ya que al encontrarse en una
sociedad activa debe de aprender a vivir en ella por naturaleza, tomandose el juego como
un medio valioso para el desenvolvimiento de esa tendencia, encauzandolo a cooperar,

participar y crear en ¢l una actitud optimista hacia la vida

Todas estas tendencias deben ser aprovechadas en el jardin de nifos, organizando
actividades en donde existen condiciones de convivencia con otros compafieros con mismas
ideas, opiniones y ambiciones que se puede hacer mediante la organizacion de equipos y

siempre con el fin de rendir un servicio social.



El juego dentro de la funcion social también permite al nifio conocer cudl es el sexo
al que pertenece y qué conducta o actitud debe asumir, lo que es muy veridico dentro del
aula, pues mientras los varones juegan a construir aviones, carros, edificios etc., las nifias se
inclinan hacia el area de dramatizacién donde representan acciones o actitudes cotidianas
sobre todo tipo doméstico, ya sea imitar a la mama cocinando, limpiando la casa o

cuidando al bebé. etc.

"Como el educando aprende a través del juego, es importante que esta actividad
natural se tome en cuenta para estimular su desarrollo integral, se sabe que por medio de €I,
el pequefio adquiere la capacidad de hacer juicios al solucionar un problema, de

. . . . s 7 5
concentrarse y ejercitar la imaginacion".

Cuando un nifio juega asume el papel de un investigador, como consecuencia de una
de las caracteristicas estd presente en ¢l la curiosidad, por eso siempre estd preguntando o

inspeccionando todo lo que encuentra, lo que le llama mas la atencién

Al manipular los objetos se dard cuanta de su textura, color, forma, tamafo etc, y
posteriormente llegara a una conclusion de lo que ese objeto es cual es su funcion y si no lo
conoce entonces preguntara entre sus compaineros o bien, la educadora podra cuestionarlo

para que sean ellos mismos quienes den sus respuestas a sus preguntas

Dentro de esta misma funcion otra de las técnicas que aprende el nifio es la del
ensayo de ideas éstas las construye por medio de la manipulacion de Juguetes y materiales
de trabajo al estar jugando con ellos se les ocurre hacer tantas cosas que no tienen tiempo

suficiente para ponerlas en practica

En relacion a esta funcion, en el jardin de nifios se ha observado que las educadoras
no le dan la importancia debida y siguen presentando caracteristicas muy conductistas,

siguen trabajando con actividades totalmente impuestas y dirigidas por ellas, sin tomar en

> Ibid. p 51



cuenta los verdaderos intereses e inquietudes de los nifios en ese momento.

Por todas esas funciones, es importante que el juego al momento de aplicarse como
actividades pedagogicas en el preescolar, lleve un objetivo especifico a lograr y no solo se
aplique con el fin de entretenimiento observandose que al llevar una finalidad contribuye al

desarrollo integral del infante.

1.4. Papel del juego en el desarrollo del nifio preescolar

Las necesidades del nifio preescolar se manifiestan por medio del juego en el
desarrollo de la actividad ludica el educando integra los aspectos de la realidad que le son
incomprensibles, al manipular y combinar diferentes objetos descubre cualidades y
posibilidades que aumentan su conocimiento, asimismo durante el juego pone en practica

las normas y reglas sociales

Siendo a través de estas experiencias que el infante alcanza los componentes de la
autonomia, elemento fundamental para la convivencia humana, de aqui la importancia que

siempre el jardin de nifios le ha otorgado un papel central

El juego es un elemento necesario en la etapa preescolar mediante el cual los
alumnos construyen nuevos conocimientos Aparte de considerarla como una actividad
placentera también se le denomina como un medio favorecedor del desarrollo integral del

educando.

“En el nifio la Importancia del Juego radica en el hecho de que constituye una de sus

actividades principales debido a que por medio de él produce las acciones que vive

cotidianamente"®

% SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA Programa de educacion preescolar Desarrollo del nifio en el

nivel preescolar Libro I p 16



En realidad asi es, porque en el trabajo .cotidiano con los educandos, las actividades
que se realizan dentro o fuera del aula, por lo general estan encaminadas al juego donde
ellos tienen la libertad de elegirlos y las actividades que deseen realizar, seleccionando
todas aquellas que responden a sus necesidades e intereses, por lo cual se le da la

importancia a las experiencias vividas de los pequefios

1.5. Definicion e importancia del juego

El nifio a través del juego y el trabajo se prepara para el encuentro de su identidad

en situaciones que ¢l mismo promueve, en pleno uso de su libertad y responsabilidad.

“El juego-trabajo es un factor revitalizador de lo humano, un incentivo de la
creatividad y un instrumento pedagdgico que supera las limitaciones de la educacion
formal, es una actividad vital consciente que permite al preescolar desarrollarse integral y

armoénicamente".’

Algunos autores dicen que el juego desempefia en el infante, el papel que el trabajo
desempenia en e! adulto ya que si a un pequefio se le pone frente a las tareas reales y
sociales éste los realiza mediante el juego. Para ¢l aparte de ser diversion es una verdadera
labor siendo éste el medio por el cual recibe nuevas experiencias y aprende por medio del

hacer.

A través del juego el nifio puede expresar todas las maravillosas e interesantes cosas
que el adulto normalmente le prohibe por ejemplo es muy frecuente escuchar a las personas
mayores decirles no hagas esto no toques aquello, quédate aqui sentado y no te muevas, etc.
Lo cual algunas veces es Incorrecto, ya a esta edad le interesa conocer, tocar y explorar
todo lo que le rodea, pero bajo la vigilancia de una persona adulta, si se encuentra en su

hogar, pero si se encuentra en el jardin de nifios, la educadora utilizando el Juego como

7 SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA Programa de actividades formativas, recreativas para jardines

de nifios con servicio mixto p 10



instrumento pedagdgico lograra que el educando realice todo aquello que sea de su interés.

"Algunos autores como Chateau y Froebel indican que el juego del nifio esta
desligado del concepto trabajo. Otros autores no obstante, definen e! juego del nifio como
una intencionalidad creadora dentro de la actividad de la escuela. Ellos son Montessori,

Decroly, Buhler, etc."®

En relacion con lo que dicen Montessori. Decroly U Buhler, particularmente se
considera que los juegos sin Intencionalidad, es decir sin ningun propdsito, pueden volverse
intencionalmente educativos, preparando asi al nifio para el trabajo intencional y
organizado, por tal razon es dificil desligar el juego del trabajo, ya que uno depende del

otro.

El nifio ingresar al nivel preescolar, su interés solo es el juego, ignorando por
completo el trabajo, ya que éste tiene sus finalidades en ¢l mismo, es libre, espontaneo y
ayudado por la fantasia del pequefio, crea un mundo donde se satisface jugando mientras el

trabajo busca una finalidad material.

Por esta razon si ¢l desconoce el trabajo es necesario que la educadora sutilmente lo
vaya llevando del juego al trabajo pues no podria separarse una actividad de la otra, ya que
perderia su caracter placentero e Interesante En este caso la educadora puede tomar el
trabajo como una meta y el juego como punto de partida para lograr los objetivos

educativos.

"Las educadoras estan conscientes del papel que el juego desempefia en la

educacion, por lo que, lo adoptan, como una forma de trabajo, considerandolo como un

instrumento pedagdgico accesible y Gtil para lograr el desarrollo integral del educando"’

8 CASTILLO Cebrian Cristina Educacion preescolar, Métodos, técnicas y organizaciones p 71

? Ibid p 72



1.5.1. El juego como instrumento didactico

Los autores insisten en la necesidad de utilizar el juego, para lograr los propdsitos o
fines educativos; sefialando que la vinculacion de estas dos actividades siempre estd

presente en la practica cotidiana.

El empleo del juego como un instrumento didactico, requiere que en la practica
cotidiana se respete al nifio, entendiendo por respeto, permitirle expresar lo que ¢l quiera
decir, lo que necesita comunicar y no lo que se espera que ¢l diga. Cubriendo ese requisito
primordial de no imponer, la riqueza de posibilidades que ofrece el juego a la practica

docente es inmensa permitiéndole asimismo favorecer el desarrollo integral de los alumnos.

Se recomienda que para relacionar el Juego con el trabajo, es necesario que antes de
introducirlo en la clase se tomen en cuenta los intereses del nifio y sus acciones que esté
realizando donde se establezca una conversacf6.h amena que permita al educador darle una
funcion educativa aplicando el Juego en forma Interactiva En algunas ocasiones se podra
considerar que el grupo estd en desorden por el hecho de Jugar es importante entender, que

podran estar en un desorden bien organizado

Hace ya cerca de dos mil aflos el maestro de retorica latina Ouintiliano formulaba el
deseo que "el estudio sea para el nifio un juego", sin embargo pese a las teorias innovadoras
formuladas por Claparede y mas tarde por Decroly y Freinet el papel del juego esta lejos de

ser reconocido por todas las Instituciones educativas.

“Algunos adultos, en efecto, detestan o incluso reprimen las actividades ludicas del
nifio, como si éstas fueran una pérdida de tiempo y de energia, cuando existen cosas mas
urgentes y serias de las que deberia ocuparse. Tal es la actitud de algunos educadores

. . s g . 010
impacientes por ver al nifio alcanzar lo mas rapido posible la edad de la razén"

' BARONE, Luis Roberto Cajita de sorpresas Vol. 4 El nifio y su mundo p 179



Esta situacion se presentd al vincular la teoria con la practica en donde algunas
educadoras trataban de impedir que el educando proyectara su interés a través del juego,

diciendo que éste trae consigo el desorden y el libertinaje

Sin embargo, existen docentes que consideran al juego como una de las actividades
mas eficaces para lograr el completo desarrollo del educando por lo que estan de acuerdo

en utilizar el juego como el instrumento mas didactico y mas apropiado para trabajar

Puede decirse que el juego constituye un verdadero sistema educativo espontaneo
antes de ingresar a la escuela y al estar dentro de ésta. Se presenta al mismo tiempo como
un medio pedagodgico natural y accesible capaz de comunicarse con otros medios

educativos.



CAPITULO 11

LOS PADRES Y LA EDUCADORA EN EL JUEGO DEL NINO

2.1. La funcion de los padres

Cada etapa de la vida del nifo, requiere distintas actitudes de ¢l y de sus padres con
respecto al juego El padre o la madre al moverle los pies al bebé esta jugando ya la vez le
hace hacer ejercicios, al contarle o hablarle se esta comunicando y también es una forma de
diversion que se establece entre ambos. El infante cuando ya puede expresar sus deseos en
acciones independientes, la relacion entre padres e hijos cambia porque ya interacciona mas

en esas acciones.

Los padres al ensefar al pequefio que las negociaciones tienen una razén de ser al
mostrarle como debe canalizar sus energias le da un significado a esas inquietudes y la
mejor manera de realizar esto, es por medio del Juego Los animales cuando pequefios
tienen que aprender cosas alas cuales adaptarse, tienen menos experiencias, pero aun los
animales preparan a sus crias para la independencia por medio de €l asi también los padres

deben preparar a sus hijos para su autonomia a través del mismo

A los pequeiios se les deben inculcar actitudes hacia las cosas personas
conocimientos trabajo, experiencias que vayan mas alla que el detalle especifico y alguna
habilidad si el aprendizaje y la ensefanza de estas actitudes se da en un ambiente favorable,
las relaciones que establece la familia serdn de identidad y. esta identidad es cultura y las
distintas formas de la cultura, son expresadas en el Juego del nifio Asi el juego es un
elemento valioso en la comunicacion entre padres e hijos, ya que le permite establecer con
el adulto el lazo de confianza y la relacién que se crea es libre, afectuosa, favoreciendo una
situacion de igualdad con el adulto "EI juego con nuestros hijos nos permite incorporarlos a

. . . . : 11
nuestras inquietudes y puede estimularnos a encontrar otros intereses propios"

' ARNOLD. Arnold Cémo jugar con su hijo p 28



El educar un hijo no es un oficio, ni es algo que pueda atenerse aun programa
especifico de accion, es una relacion sutil y casi indefinible que puede ser realizada a través

del juego

A medida que el nifio crece exige que sus progenitores le dediquen cada vez mas
tiempo Se da cuenta que el adulto puede estimularlo con una variedad de juegos Los padres
pueden proporcionarle innumerables experiencias que lo divertiran haciéndole la vida muy

interesante cuando esté en su compaiiia

A un padre por mas que te guste observar como un hijo crece y aprende, tiene otras
obligaciones y la novedad del nifio empieza a perderse El Infante debe aprender a ocupar su
lugar entre todos los demas miembros de la familia Otros intereses igualmente normales
alejan a sus papds de ¢l y hasta pueden impacientarlos con su llamado persistente,
reclamando una atenciéon que no puede brindar en el momento en que lo pide Los
progenitores deben regular el tiempo que le dedican a su hijo, de manera que ¢l se dé cuenta
que hay otras cosas que éstos deben hacer y ¢l debe percibir que al usar este derecho. no

disminuye el amor que siente por ¢l

El hijo tiene derecho a una parte del tiempo paterno o materno no solo para que lo
cuiden, alimenten o corrijan en forma regular sino también para que lo distraigan y
diviertan, También necesita un momento para estar con sus padres y éste es la hora del
juego y ese momento debe ser exclusivamente suyo, suceda lo que suceda, ese momento es
sagrado. no puede ser interrumpido, postergado o estorbado por amigos, parientes o por el

quehacer doméstico.

Una vez que el nifio advierte que puede contar con su hora de juego en forma
regular y exclusivamente dedicada a €I, no exigira que lo atiendan en otros momentos La
hora de su actividad ludica le permite saber que el padre realmente se divierte al
acompaiarlo y al jugar con ¢€l, entonces las ocupaciones que puedan alejarlos, no le

pareceran una sefial de falta de amor.




La hora del Juego sera aquella en la que haya menos probabilidades de
interrupciones, también es preferible que sea en un momento en que ambos padres o cada
uno de ellos alternativamente puedan dedicarse al pequeno cualquier tiempo extra que
puedan jugar con su hijo serd beneficioso para ambos aunque el tiempo que se establezca

regularmente sea de corta duracion.

En las familias donde hay muchos hijos de distintas edades, una parte dedicada al
juego debe consagrarse para jugar en grupo otra parte para hacerlo en forma individual si la
hora es en la noche antes de acostarse, éste debe ser tranquilo de modo que no le excite

antes de ir a dormir ya esta hora le ayudara para que se vaya a la cama cansado y contento

Habréa ocasiones en que el pequeiio deseard que sus progenitores participen y en
otras que solo sean un espectador Algunas veces, su necesidad irreprimible de ser
"travieso" lo incitard a jugar con agua, otras deseara que lo abracen o acaricien, le lean o le
ensefien algin juego o manualidad También deseara comentar con el padre o la madre una

idea, una aventura o un problema, ya sean reales o imaginarios.

No debe haber alguna diferencia en la actitud del padre y la madre con respecto al
hijo o a la hija y en la relacion a uno y otro segun su sexo. La hija necesita del aprendizaje y
la experiencia a través del juego llevado acabo tanto con el padre como con la madre. Asi
también, la madre no debe ser excluida del juego del hijo, ni el hijo debe ser excluido de
participar en esos juegos que son considerados femeninos. Tanto las nifias como los nifios
necesitan poder jugar regularmente con cada padre por separado, asi como también con los

dos al mismo tiempo

Ambos deben jugar con los hijos a otros juegos, ademas de los propios de su sexo
"No va a ser menos hombre un padre que juegue a las mufiecas con su hija, ni va a restar
feminidad a la madre que juegue al trenecito en el suelo con su hijo: por el contrario, las

. . roonl2
respectivas virtudes de cada sexo se acentuaran"”

2 Ibid. P.35



Generalmente los nifios cuando juegan a las mufiecas quieren ser el papa y las nifas
cuando juegan al tren va de compras a la ciudad, asi cada actividad adulta tiene su parte que

le corresponde ya sea femenina o masculina

2.2. Relacion educador, padres de familia y alumnos.

Seglin el tipo de relaciones que un nifio sostenga con las personas con las que
convive va a ser su desarrollo y su aprendizaje. Pero en el Jardin de nifios quien dicta las
reglas, valores sociales y vinculos afectivos es el docente y ésta repercute en la disciplina,
cuestion que se toma en cuenta en la aplicacion de un programa escolar. Por 16gica resulta

muy importante saber la concepcion de disciplina que tiene este programa.

"El programa encuentra su fundamento en el proposito de favorecer el desarrollo del

~ . . L, . . . 1
nifio, a partir de considerar sus caracteristicas en este periodo de vida"."

Lo que le da la pauta para formular cual es el orden y la disciplina que convienen.
Asi se proponen diferentes actividades que despierten el interés del educando, a la vez que
disfruta con ellas y adquiere experiencias con otros nifios. Estas actividades, aunque se
traten de juegos, llevan consigo disciplina y orden, ya que estd programada segun las
necesidades del proyecto y de la misma actividad. Por ejemplo, si los nifios trabajan
haciendo dibujos, entonces tendran que moverse alrededor de una mesa, si necesitan
material que no esté al alcance de sus manos, subiran sobre algiin objeto, hasta bajarlo. Si
requieren de ponerse de acuerdo en la decision de un trabajo platicaran mas de lo que
normalmente lo hacen. Si alguno quiere ir al bafo, bastard que avise que va a hacerlo, ya
que de "pedir permiso", quiere decir una manera de control que no va de acuerdo con la

forma de trabajo y el respeto que al nifio se debe.

3 SECRETAR{A DE EDUCACION PUBLICA. Programa de educacion preescolar. Planificacion general
del programa Libro 1 p 66



Con esta forma de trabajo que el docente Implementa lleva consigo normas de
respeto al trabajo de otros respeto de no interferir ni de impedir el que el alumno realice con
libertad lo que necesite hacer siempre y cuando se evite el que se lastimen fisicamente
cuando haya actividades de mucha agresividad. También se involucra el respeto de algunas

reglas de orden y limpieza con ellos mismos con sus compafieros, con el aula.

Lo importante es establecer normas que proporcionan a los nifios un marco
estructurado y definido pero con ciertas libertades. Un aspecto que debe cuidar mucho el
docente es la manera en que se va a dirigir a sus alumnos, mientras éstos realizan sus
actividades y los resultados de las mismas. Es decir, debe de entender respetar y reconocer
las ideas que los nifios hayan plasmado en su trabajo y ademas debe reconocer la

creatividad que del nifio despliega en sus trabajos.

Valorado el trabajo del nifio, el maestro podra comunicarselo a los padres de familia
ya la vez tendrd la oportunidad de conocer lo que los padres esperan de sus hijos, de la

escuela y del propio docente, esto ayudara a formarse una vision acerca del nifio.

Hasta hoy, el padre de familia concibe la idea de que es llamado a la escuela, solo
cuando su hijo estd en problemas o cuando se le pedira algo, por eso es recomendable que
el maestro intente hacerlo cambiar de opinion mediante un mayor contacto con ellos
Podrian llamarlo para hablar sobre salud deportes recreaciones y si es posible que acudieran

alguna vez a compartir una jornada de trabajo con sus hijos.

Con lo anterior se hace patente la importancia de fa labor del maestro al propiciar
un clima de confianza y afecto entre ¢l el alumno padre de familia y la escuela y convertirse

en un comunicador entre ellos.



2.3. El maestro y el padre

Cuando se habla de educacion del nifio se refiere aun proceso en el que Intervienen
diversos factores. Entre éstos se mencionan al padre y al maestro del Infante como uno de

los principales

"Si se remite a la primera infancia del nifio (0-3 afios) se puede notar que la
educacion recae solamente en los padres y es una educacion asistematica, espontanea y
natural, y que ocurre en un &mbito muy diferente al del Jardin de nifios, en donde acttian los

miembros de su familia, amigos etc""*

Después se llega a la etapa de la educacion preescolar en la que el nifio comienza
una vida de relacion estrecha entre el exterior y su hogar trayendo consigo la influencia de
la maestra, ademas de la de la madre y se inicia una educacion sistematica. En este periodo,

la educacion se puede dirigir hacia los sentidos, la imaginacion y la del caracter.

Para la educacion sensorial (de los sentidos) del nifio, tanto el padre como el
maestro, deben apoyarse en el sincretismo del infante. Es decir, en esta edad, la
caracteristica principal del educando es el ver todo de manera global, sin distinguir sus

partes.

Existen nifios que son capaces de interpretar los datos de sus sentidos, pero
distinguen mal los colores en cambio hay quienes distinguen los colores pero analizan mal

sus sensaciones.

Ante este problema, es necesario mediante actividades, ejercitar al infante en
percibir y sentir con claridad, partiendo siempre de objetos reales, concretos para ir al

analisis sensorial.

" HULOCK, Elizabeth B. Desarrollo del nifio p 215



Si no se trabaja con el andlisis de los sentidos y las percepciones, entonces la
educacion sensorial y perceptiva no se llevard a cabo como debe, de ser sino que se
reducird Unicamente a sentir la sensacion y no interpretarla. Por eso se requiere de que el
maestro realice actividades con todos los sentidos Se afirma que la relacion que existe entre
padre-hijo en el hogar, son de gran relevancia en la vida preescolar y escolar del infante, ya

" <

que es aqui donde se establece otra relacion "madre-nifio "maestra-nifio", “madre-maestra"

Hay quienes aseveran que para entender el significado de la relacion "maestra-
alumno", serd comparandolo con la relacion "madre-hijo" con la diferencia de que la
primera es dada por el proceso natural de la vida y la segunda, le es impuesta por el sistema

educativo.



CAPITULO 111

EL JUEGO EN EL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE

3.1. Los proyectos de juego

En educacion preescolar para que el desarrollo de todas las actividades sean
verdaderamente creativas y reproductivas, el docente debera ofrecer oportunidades a los
pequetios de proponer, escoger y aceptar libremente los proyectos de juego que desean
realizar de esa manera los asumiran con seriedad y encontraran aprendizajes ttiles que les

lleven a comprender el valor del esfuerzo para realizar una obra y disfrutarla.

Un proyecto juego es una propuesta de accion en la que, a través de un proceso se
pretende alcanzar un producto final que puede ser un objeto, ana situacion vivencial, una

experiencia divertida la solucion de un problema.

El juego se concibe como proceso compuesto por diferentes etapas y acciones,

relacionadas entre si, y en lapsos variables de tiempo dependiendo de su complejidad.

“Los proyectos deben partir del interés de los nifios por un aspecto de su realidad y
efectuase a través de actividades significativas que les brinden oportunidades de expresion,

socializacion, creacion, cooperacion, experimentacion y recreacion””

Si la profesora da la oportunidad a los nifios de actuar por iniciativa propia, en un
ambiente que estimula todos los aspectos de su desarrollo lograra que el educando se

desarrolle integralmente

13 JOSEPH, Stevens Administracion de programas de educacion temprana y preescolar p 19



3.2. Relacion del juego con las areas de trabajo

La educacion preescolar se traza como meta hacer del nifio una persona auténoma,
critica, participativa, creativa, etc. Para poder alcanzarla, se fundamenta en la teoria
psicogenética, la que considera al nifio un ser individual y social con caracteristicas propias

que le permiten desenvolverse e interactuar con los que lo rodean.

Para lograr los fines educativos en este nivel han surgido novedosos lineamientos
metodoldégicos a través de los cuales se puede organizar las actividades educativas,
vinculandolas con el juego las areas de trabajo son ese apoyo metodologico que
actualmente se estd utilizando en los jardines de nifios para trabajar y jugar al mismo

tiempo.

Con la anterior no se desconoce la existencia de otras formas de trabajo, pero se
considera que llevarlo por areas es uno de los mas acordes tanto con la teoria psicogenética,

como con la préctica cotidiana del nivel preescolar.

Para llevar a cabo la labor por area primeramente es necesario saber qué es un area
de trabajo y esto se define de la siguiente manera es un espacio educativo que esta
organizado con materiales y mobiliario con los que el nifio podra elegir, explorar crear,
experimentar etc., para desarrollar cualquier proyecto o actividad libre ya sea en forma

grupal por equipos o individualmente.

Al llevar a cabo el trabajo por areas requiere la participacion de tres elementos
fundamentales que son la actitud facilitadora del docente, la actitud participativa de los
alumnos y una organizacion especifica de los recursos materiales y del espacio

Algunos de los beneficios que puede proporcionar el trabajo por areas, son:

e Al utilizar el juego en esta alternativa metodologica, los niflos aprenden a

reconocerse a si mismos, a familiarizarse con otras personas, etc.



e En el trabajo por areas, los nifos al estar en contacto con los diferentes
materiales desarrollan su creatividad a través del modelado, dibujo
elaboracion de objetos. etc.

e Se promueve en el nifio la autonomia o capacidad para tomar decisiones y
llevarlas a la practica al elegir libremente las actividades, materiales y
compaiieros con quienes trabajar, asi como el tiempo y espacio en el que se

llevaran acabo.

En lo referente a los recursos materiales que se utilizan en éstas, pueden ser los
mismos que se usan en el trabajo cotidiano no se requiere el uso de recursos especificos o
sofisticados La unica diferencia es que estos materiales se encuentren al alcance de los

nifios y agrupados en areas claramente definidas

Existe una gran variedad de ideas sobre como acomodar y nombrar las diversas
areas de trabajo a continuacion se dan sugerencias para organizar algunas de ellas y varios
nombres por los que se les conoce Las que cominmente se acondicionan dentro del aula,

son:

e Area de naturaleza. En esta area los nifios favorecen las nociones de tiempo.
secuencia. clasificacion. relaciones de causalidad. a través de acciones como
cuidado de plantas y animales, formacion de diversas colecciones de la

naturaleza, experimentos, observaciones de diversos mecanismos, etc.

Algunos de los materiales utiles en esta area son: plantas de facil cuidado, semillas,

conchas de mar, partes de aparatos mecéanicos, animales domésticos, hojas, insectos etc.

e Area de biblioteca. Las actividades que se realizan en esta drea propician
también el desarrollo de la imaginacion, enriquecen la expresion lingiiistica,

la representacion mental relaciones de signo y simbolo etc.



Los materiales que contienen esta area son: libros revistas, albumes, fotografias,

cuentos, etc.

e Area de dramatizaciones. En esta area los nifios tienen oportunidad de
expresar lo que viven. de representar situaciones del medio ambiente que les
rodea de ensayar diversos papeles etc., a través, de esa gama de actividades
el nifo interioriza la informacién, favorece el lenguaje tanto verbal como
corporal la cooperaciéon el pensamiento simbolico, etc. Los materiales
dependeran de lo que se represente basicamente se puede contar con zapatos,

sombreros ropa disfraces titeres de guante de varilla etc

También es necesario contar con material complementario como espejos envases de

medicina, aparatos eléctricos descompuestos o de juguete.

e Area de expresion grafico-plastica. Particularmente en esta area es
importante la creatividad que se tenga con los materiales, la iniciativa propia
de combinarlos y transformarlos: a través de estas actividades los nifios
aprenden a generar y observar cambios, a unir, separar, coordinar, combinar,
enrollar, doblar, pegar, modelar, etc. Los recursos materiales que deben
contener esta area son. engrudo pinturas liquidas, crayolas plumones,

plumines gises papel de diversos colores, tamafios y texturas tijeras. etc.

Las areas anteriormente descritas no son las tnicas, ya que se pueden crear nuevas,
modificar la ubicacion de los materiales o combinarlos, todo de acuerdo con las

necesidades del grupo la institucion la comunidad y el proyecto que se esté desarrollando

Es importante mencionar que todas las dareas propician el desarrollo de la
personalidad del nifio pero en la descripcion de éstas, s6lo se mencionan algunos aspectos

que se favorecen.



3.3. Los bloques de juegos y actividades

“El programa de educacion preescolar actualizado constituye una propuesta de
trabajo para los docentes con flexibilidad suficiente para que pueda aplicarse en las
distintas regiones del pais. Entre sus principios considera el respeto a las necesidades e
intereses de los nifios asi como a su capacidad de expresion y juego favoreciendo su

. g ., nl6
proceso de socializacion"

Es importante que todos los docentes conozcan este programa, ya que sirve de
apoyo en la practica educativa, sugiriendo como adaptarse alas diferentes partes de la
Republica, para poder lograr el desarrollo integral del educando que es el propdsito

fundamental.

Este contiene una variada organizacion de juegos y actividades relacionadas con
distintos aspectos del desarrollo, a la que se ha denominado organizacion por bloques, con

los cuales se pretende que el nifio alcance su desarrolle integral.

"Los bloques de juegos y actividades responden mas a necesidades de orden
metodoldgicos, ya que se trata de seleccionar actividades tomando en cuenta la decision de
los nifios, donde el docente tiene la responsabilidad de orientar, guiar y sugerir, ya que es el

. ool
encargado de conducir el proceso de aprendizaje'’

Analizando el parrafo anterior se considera que los bloques de juegos y actividades,
estan relacionados con el Juego y que proponen una diversidad de actividades, en las cuales

el nifio aprende Jugando.

' SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA Programa de educacion preescolar. Desarrollo del nifio en el

nivel preescolar Libro II p 35

" Tbid p 37



Los bloques que propone este programa son:

-Bloque de juegos y actividades de sensibilidad y expresion artistica,

Los Juegos y actividades de este bloque permiten que el nifio pueda expresar,
inventar y crear en general mediante la utilizacion de diversos materiales y técnicas que

pertenecen a los distintos campos del arte.

En este bloque el nifio comparte con sus compafieros en el trabajo colectivo.

Por lo tanto la educadora tratara de acercar a los nifios a distintas manifestaciones
del arte y la cultura, conciertos de musica, danza, videos, exposiciones de pintura, etc., para

asi recrearlos de distintas formas.

Este bloque incluye actividades relacionadas con:

e Miusica.

e Artes escénicas

e Artes graficas y plasticas.
e Literatura.

e Artes visuales.
-Bloque de juegos y actividades de psicomotricidad
Estas actividades permiten al nifilo que descubra y utilice las distintas partes de su
cuerpo sus funciones, posibilidades y limitaciones de movimientos sensaciones Yy

percepciones, formas corporales de expresarse, etc.

“También este bloque contribuye a que el nifio vaya estructurando nociones de

espacio y tiempo tales como: arriba, abajo, adelante, atras, antes, después, dentro, fuera,




etc 9518

Aqui la educadora debera dejar que los nifios desarrollen movimientos libres que

trabajen y jueguen en distintos lugares y posiciones.

Las actividades de este bloque se relacionen con: la estructuracion espacial a través

de la imagen corporal sensaciones y percepciones.

-La estructura del tiempo

-Bloque de Juegos y actividades de relacion con la naturaleza.

Las actividades de este bloque permiten que el nifio desarrolle una sensibilidad
responsables y protectora de la vida humana, asi como del mundo animal y la naturaleza en

general.

Aqui el docente debera exigir la observacion del nifio hacia los fendmenos naturales

como explicarles por qué llueve, que es el dia y la noche por qué hace frio, etc

Con este bloque se desarrolla también la formacion de habitos de higiene y cuidado

de su cuerpo en general de su alimentacion y el ambiente que lo rodea, etc.

Las actividades de este bloque se relacionan con

-Ecologia
-Salud
-Ciencia

-Cuidado de la escuela.

'8 SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA Bloque de Juegos y actividades en el desarrollo de los
proyectos en el Jardin de niflos p 39



-Bloque de juegos y actividades matematicas

Las actividades de este bloque deben ser aquellas que necesiten dar solucion a
problemas que Implican criterios de distinta naturaleza cuantificar medir, clasificar ordenar
agrupar nombrar, ubicarse utilizar formas y signos diversos como Intentos de

representacion matematica.

Para el desarrollo de estas actividades la educadora debera utilizar materiales
interesantes variados y con cualidades diversas para ser manipulados transformados y
utilizados en distintas creaciones Aprovechard el interés espontaneo de los nifios en
cualquier oportunidad de la vida cotidiana, para que el conteo que haga de los objetos tenga

sentido para ellos. Tratard que los niflos intenten representar cantidades graficamente

Las actividades de este bloque estan relacionadas con:

-Manipulacion de objetos.
-El espacio.
-Formas geométricas.

-La representacion grafica del nimero

-Bloque de juegos y actividades relacionadas con el lenguaje

Las actividades de este apartado permiten que el nifio converse libremente, solo o
con sus compafieros, experimente con la lengua oral y escrita, invente palabras y juegos de
palabras con la finalidad de encontrar la manera de expresar sus emociones intereses y

necesidades.

Por otra parte también tiende a enriquecer su comprension y dominio progresivo de
la lengua oral y escrita, para asi atender lo que otras personas le quieren transmitir y darse a
entender ¢l mismo. Utiliza representacion grafica para dar a conocer lo que quiere decir por

medio de dibujos y por escrito este proceso de comprension y dominio de los signos



socializados de la lengua escrita. Para el desarrollo de estas actividades la educadora debe

contar con diversos tipos de material de lectura y escritura

En este bloque las actividades estan relacionadas con

-Lengua oral
-Lectura

-Escritura

Para el nifio preescolar, el juego es el medio més importante de aprendizaje y todo
educador debe estar consciente de ello para aprovechar esta caracteristica natural en lugar

de reprimirlo

"El problema que puede presentarse en ciertas ocasiones, es que el Juego empleado
de manera didactica, pierde su caracter placentero al ocultar tras de si objetivos muy

. . 19
precisos o al centrarse s6lo algunos aspectos del desarrollo"

Partiendo del punto de vista particular, para que esto no suceda se considera
necesario organizar adecuadamente el tiempo que el educando permanece en la institucion,
para que asi puedan seleccionarse y llevarse a cabo con finalidades educativas asi como
también realice los que les proporcione unicamente diversion y asi no se pierda el caracter

placentero de esta actividad.

Las experiencias de aprendizaje del actual programa de educacion preescolar estan
basadas en juegos y actividades bien organizados, en las que si la educadora toma en cuenta
los intereses del nifio y parte de ahi, para trabajar con ellos, lograra que el educando alcance

aprendizajes significativos basados en sus propias experiencias.
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3.4. El juego como recurso didactico en el proceso enseiianza-aprendizaje.

En este apartado, se dan a conocer algunos juegos que favorecen el aprendizaje de
los nifios preescolares, en cada uno de los bloques que ya se describieron en el apartado

anterior.

Memoria.

Las tarjetas con imagenes de animales, plantas y juguetes sirven para reunir pares de
figuras iguales. Con esta actividad se estimula la capacidad de diferenciacién y
clasificacion de los nifios y se les coloca ante situaciones en las que deben desarrollar un

alto grado de concentracion y constancia.

El Juego consiste en acomodar las tarjetas en una superficie plana, con la ilustracion
hacla abajo, formando filas y sin que los jugadores sepan donde estd colocada cada figura.
Pueden participar dos o més personas. Por turnos, cada jugador debe levantar dos tarjetas.
Si las figuras son iguales, la conserva: si son diferentes, las muestra al resto de los
participantes y las coloca en el mismo lugar que ocupaban. Gana quien reuna el mayor

numero de pares.

Puesto que para formar pares es necesario recordar donde estan las figuras que se
van destapando la colocacion en filas sirve para tener puntos de referencia que faciliten la

localizacion de las tarjetas

El numero de pares de tarjetas permite realizar el juego con diferentes grados de
dificultad de acuerdo con el interés y la capacidad de concentracion de los nifios. Por
ejemplo, inicialmente pueden seleccionarse solo cinco pares de tarjetas y aumentar

progresivamente este nimero hasta colocar los 24.



Loteria

La loteria es un juego popular muy antiguo que se practica en muchas regiones del
mundo Para jugarlo se emplean 24 tarjetas de la memoria una de cada par, y los cuatro

tableros de dos vistas

En el juego pueden participar dos o mds personas. Los participantes eligen el tablero
con el que desean jugar. Las tarjetas se colocan al azar una sobre otra, con la carta hacia
abajo y sin que los jugadores sepan el orden que ocupan. Por turnos, cada jugador toma una
tarjeta, la muestra a los demas jugadores mencionando de qué figura se trata. Los jugadores
buscan en su tablero, y si tienen esa figura colocan una ficha o una semilla sobre ella. Se
puede optar por dos reglas, gana el primer jugador que complete su carta o quien complete

primero una linea de direccion vertical, horizontal o diagonal

Las habilidades que se estimulan con este juego son similares alas de la memoria,
ya que los jugadores tienen que identificar pares de figuras iguales. Sin embargo el esfuerzo
que deben realizar es distinto, pues en este caso para hacerlo deben relacionar el nombre de

la figura, con la imagen de la tarjeta en su carta.

Corre, caballo corre

Con este juego se apoya el aprendizaje del conteo, pues los nifios usan los primeros
numeros de la serle numérica y establecen la relacion entre los puntos que obtienen con el

dado y la cantidad de casillas por las que pueden avanzar sobre la pista de carreras

En el juego participan hasta tres Jugadores quienes deben elegir un caballo y
colocarlo en el carril que tenga el mismo color de la camiseta del Jinete. Por turnos, los
Jugadores avanzan sobre las casillas de la pista de acuerdo con el nimero de puntos que

obtienen al lanzar el dado Gana el Juego el primero que llegue a la meta.



Con las casillas del charco el tronco y el arbusto se puede variar la forma del juego
al considerarlas obstaculos. Por ejemplo cuando alguno de los jugadores caiga en una de
ellas podrd simplemente ceder el turno o retroceder una o dos casillas y en su siguiente

oportunidad intentar pasar el obstaculo. La variante debera ser acordada por los jugadores.

Del 1 al 12.

Los juegos que se pueden llevar a cabo con estas tarjetas tienen como propodsito
apoyar al nifio para que realice actividades sencillas de conteo identifique las relaciones
mayor que y menor que y ensaye el establecimiento de secuencias que van de uno hasta 12.
Asimismo, el nifio se dard cuenta de que el nombre de los numeros corresponde a una

cantidad que puede ser identificada mediante el conteo.

La version mas sencilla para jugar consiste en separar las tarjetas que tienen de uno
a cinco juguetes, ordenarlas de menor a mayor y colocarlas con el dibujo hacia arriba sobre

una superficie plana

El juego, en el que pueden participar dos o mas personas, consiste en que el primer
jugador retire una tarjeta sin que los demas vean cudl es y acomode las restantes de manera
que no se note el espacio vacio. Posteriormente entrega la tarjeta al siguiente jugador quien
deberd colocarla en el lugar que le corresponde. Si acierta gana un punto. Gana quien

obtenga mas puntos.

En este juego es posible establecer distintos grados de dificultad aumentando el
nimero de tarjetas hasta llegar a 12. Cuando se alcance este nivel la complejidad puede

Incrementarse retirando dos tarjetas al mismo tiempo.

"Con el proposito de que los nifios profundicen en su aprendizaje de los nimeros y

del conteo la educadora podra proporcionar a solicitud de los padres, otras sugerencias y

. . . . 2
orientaciones para jugar con estas tarjetas"”’
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Forma tu coleccion.

En la lamina se presentan los dibujos de cuatro hojas de formas distintas, que se
diferencian facilmente y proceden de plantas que crecen en casi todas las regiones de
nuestro pais. Al reverso de la lamina, hay sugerencias para que el nifio forme otras

colecciones.

Con este material se pretende animar al nifio para que coleccione seres y objetos de
la naturaleza que puede encontrar en los lugares que recorre habitualmente. Esta actividad
sirve a varios propositos educativos. Por un lado, al explorar diversas formas, colores y
tamafios de los seres y objetos que recolecte, el nifio podra desarrollar su capacidad para
compararlos y clasificarlos a partir de alguna de sus caracteristicas Por otro lado formar

colecciones también lo motivara para que observe y aprenda sobre su entorno

Es importante que al fomentar las actividades de observar comparar y coleccionar
los padres orienten a los nifios para que sean cuidadosos y no dafien el entorno natural
Ademas, es indispensable que los padres estén atentos y guien a los nifios para que no

recojan insectos y hojas que puedan causarles dafio

Dominé de figuras y colores

El Juego consiste en formar un camino con las tarjetas uniéndolas por el lado donde

tengan figuras idénticas en forma y color

En el juego participan cuatro personas quienes toman al azar siete tarjetas. El
jugador que inicia coloca la tarjeta que desee. Por turnos los jugadores colocan una tarjeta
que en alguno de sus lados tenga la misma forma y el mismo color de las figuras que han
quedado colocadas en los extremos. Por ejemplo si el primer jugador coloc6 la tarjeta con
dos circulos rojos el segundo deberd colocar una que tenga un circulo rojo. El tercer

jugador debera colocar una tarjeta que en alguno de sus lados coincida con un extremo libre




de las tarjetas que acomodaron los Jugadores anteriores.

En caso de no tener una tarjeta con la misma forma y color de las colocadas en los
extremos del camino, se cedera el turno al siguiente jugador. Gana quien coloque primero
todas sus tarjetas o quien se quede con el menor numero de ellas, cuando ya no sea posible

colocar alguna.

En el caso que jueguen menos de cuatro personas se seguird el mismo
procedimiento es decir cada jugador tomara siete tarjetas, pero si el jugador en turno no
tiene ninguna que pueda colocar en alguno de los extremos tomara una de las que nadie
escogid. Si esa tarjeta no tiene la figura que busca seguird tomando hasta que encuentre la

que necesita o hasta que se acaben las tarjetas. En esta situacion se cedera el turno.

Por medio de este juego se estimula al nifio para que observe y discrimine las
formas y el color de las diversas figuras A partir de estas caracteristicas debe compararlas y

encontrar la tarjeta con la que puede jugar en cada caso

Paisajes de México

Las ilustraciones representan la combinacion de los vegetales los animales y el
medio fisico de cuatro regiones del pais: el semidesierto, el bosque frio, la selva hiimeda y

el mundo acuatico de nuestras costas.

Con este material se estimula la capacidad de los nifios de obtener informacion a
partir de las ilustraciones que incluyen muchos y variados elementos. Asimismo, los
alumnos se formaran una primera idea de la variedad de paisajes de México y de la

necesidad de proteger recursos que estan en peligro

La primera ldmina contiene un laberinto para que los nifios guien su observacion.
(Como puede el conejo llegar al agua sin ser comido? En general, el material persigue que

los nifios describan, pregunten y elaboren respuestas. ;Como se llama? ;Dénde duerme?



(Qué come? ;En qué se parecen o son distintos los seres y los paisajes? La participacion

atenta de los adultos es clave para que la actividad tenga éxito

Habia una vez

Estas tarjetas representan dos historias sencillas con distintos temas y personajes
Los nifios deberan observarlas y ordenarlas segiin como crean que se desarrollan los

acontecimientos y narrar la historia que resulte.

Las actividades de este tipo estan encaminadas a que los nifios reflexionen acerca de
las distintas secuencias que pueden seguir los sucesos representados, ejerciten su
Imaginacion para construir distintas narraciones con elementos semejantes y desarrollen su

capacidad de expresarse oralmente

Titeres

Las figuras de personas de distintas edades y de algunos animales sirven para que
los nifos inventen dialogos argumentos ¢ historias. Estas actividades ayudan a los nifios a
desarrollar su expresion oral y otras formas no verbales de expresion, con la pantomima y

el teatro

Junto con sus familiares y amigos, que se encargan de la actuacion de distintos
personajes, el nino puede participar en la elaboracion espontanea de dialogos, argumentos y
situaciones imaginarias, escogiendo entre las distintas posibilidades que los participantes

vayan sugiriendo

Los nifios pueden usar los titeres de manera libre. Sin embargo, los padres deben
considerar que la narracion y la lectura frecuente de cuentos estimulan la imaginacion de
los nifios y los motiva para que ellos mismos inventen historias y las representen con el

material que se les proporciona.



Hacer figuras. El tangram

El uso de este material contribuye a que los nifios descubran algunas caracteristicas
de diversas figuras geométricas al manipularlas y combinarlas para armar con ellas

representaciones de objetos o personas

Los seis modelos que se incluyen tienen diferentes grados de dificultad. Para armar
los mas sencillos, los nifios requieren pocas piezas y pueden apoyarse en el color de las
figuras La dificultad aumenta al armar los modelos que requieren de todas las piezas del
tangram pero que mantienen el color de las figuras. Los modelos mas complejos se arman

con todas las piezas y sdlo se dispone del contorno de las figuras

Hay que animar al nifio para que explore libremente las figuras del tangram e
intente armar los modelos sin ayuda. No es conveniente sugerirle las piezas que debe usar
es mejor que la persona que juegue con ¢l arme un modelo para que el nifio observe los que

debe hacer.

El proposito final del material es que, una vez que el nifio pueda armar los modelos
con facilidad, utilice las piezas para formar libremente representaciones de los objetos que

se le ocurran.

El gato.

En este popular juego participan dos jugadores, que deben elegir quién es el gato y
quién el raton Por turnos, van colocando en las casillas del tablero las figuras que
seleccionaron. Gana el juego el primer jugador que logra formar una linea continua, en

direccion vertical, horizontal o diagonal.

Este juego motiva al nifio a planear una estrategia que lo lleve a formar una linea
con figuras o a evitar que el jugador contrario lo haga A pesar de la aparente simplicidad

del juego el nifio pronto se dara cuenta de que presenta muchas variaciones y de que es



dificil ganar si acomoda las figuras en forma azarosa, sin pensar en las ventajas y

desventajas de cada jugada

La naturaleza cambia

Las ilustraciones pueden utilizarse en diversas actividades que tienen un proposito
comun, que el nifio observe y registre de manera sistematica, determinados cambios que
ocurren en su entorno natural y que se dé cuenta de que algunos tienen lugar con cierta

regularidad

(Como esta la luna?

La actividad consiste en que el nifio observe la luna en varias ocasiones, con
intervalos de cinco a siete dias. y que compare la forma que tiene el dia que la observo con
la que mas se parece en la secuencia que se presenta en la ilustracion El registro que realice
el nifio debe ser sencillo, por ejemplo, puede poner una marca con lapiz en la ilustracion

que corresponda y pedirle a un adulto que escriba la fecha.

(Como esta el tiempo?

En el segundo grupo de dibujos se presenta un paisaje con cuatro cambios en el
estado del tiempo que pueden observarse en cualquier region del pais, dias soleados, medio
nublados, lluviosos y con viento. La actividad consiste en que el nifio observe el ambiente
del lugar donde vive en dias determinados a lo largo del afio, lo compare con las
ilustraciones y registre a cual se parece mas. De la misma manera que en la actividad

anterior, el registro que realice el nifio debe ser muy sencillo

Es importante que los padres orienten a los nifios para que observen diversas
caracteristicas del estado del tiempo el color del cielo, el color y la forma de las nubes, la

direccion e intensidad del viento si hace frio o calor, etcétera



(Como esta e! arbol?

La actividad que se propone consiste en que el nifio seleccione un arbol lo observe
periédicamente lo compare con los dibujos que se presentan, y registre a cual se parece
Para la ilustracion se escogié un manzano en cuatro épocas del aflo porque es muy sensible
a los cambios estacionales Sin embargo se debe orientar al nifio para que observe un arbol
que se encuentre en el lugar donde vive selecciondndolo porque registra cambios

estacionales en cuanto a la presencia de hojas, flores fruto entre otras caracteristicas

Los cambios que se presentan en las ilustraciones pueden variar de acuerdo con la
region geografica y la presencia de fendmenos excepcionales como sequias o lluvias
intensas En todo caso lo importante es que el nifio observe cémo se presentan estos

cambios en el lugar en donde vive.

Te mando esta carta.

Estas tarjetas son para que el nifio las envie o entregue a los familiares y amigos que
¢l elija. Al reverso debe registrar el destinatario, identificarse como la persona que la envia

y mandar un mensaje

Aunque la mayoria de los nifios ain no sabe escribir, hay que animarlos a que
mediante dibujos o garabatos representen nombres de personas y mensajes. No es
conveniente forzarlos a copiar letras o palabras, cuando no entienden el sentido de lo que

estan haciendo

"Esta actividad ayudara a que los nifios se den cuenta de que uno de los usos
practicos de la lengua escrita es la comunicacion entre personas estimulara su interés para
aprender a leer y escribir y les dard una idea de la belleza y la diversidad de los paisajes de

rn2l
su pais"
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La vida de los animales

Estas tarjetas contienen imagenes e informacion visual sobre la vida de ocho

animales de México que se encuentran en riesgo de desaparicion

La informacion sobre cada uno de los animales se presenta en seis tarjetas. Una
contiene el dibujo del cuerpo o la cabeza y e! nombre del animal tres representan diferentes
momentos de su vida como nace como es de pequeiio y como es de adulto. Las dos tarjetas
restantes muestran de qué se alimenta y como es el medio donde vive. Los recuadros de la

esquina inferior ayudan a identificar a qué se refieren las tarjetas

El juego mas sencillo consiste en tratar de reunir las seis tarjetas que correspondan a
un mismo animal. Pueden participar dos o mas personas. Se revuelven las tarjetas y se
reparten al azar seis a cada jugador, las restantes se apilan con la figura hacia abajo. Por
turnos, cada jugador toma una tarjeta de las que no se repartieron, si le sirve se queda con
ella y descarta una que no le sirva. Gana el jugador que retina primero las seis tarjetas del
mismo animal. Una variante del juego consiste en repartir ocho tarjetas, tratando de reunir,
con el mismo procedimiento que se describio, todas las que tienen los nombres de los

animales o todas las que representen coémo nacen, donde viven, etc.

Otra variante mas complicada y en la que también pueden participar dos o mas
personas consiste en colocar en forma horizontal sobre una superficie plana las seis tarjetas
de alguno de los animales en el siguiente orden primero la tarjeta con el nombre, luego las
de como nace, como es de pequefio, como es de adulto qué come y por tltimo la del medio

donde vive. En angulo y en linea vertical




Baraja de animales

Con el uso de este material se estimulan habilidades de conteo de comparacion de

cantidades y de adicion

Una forma de Jugar consiste en que cada jugador tome una tarjeta ya qulen le toque
la que tiene mdas figuras se queda con ella y con las de los demas jugadores. Este
procedimiento se repite hasta que se terminen las tarjetas. En el juego participan tres o mas

personas y gana quien junte mas tarjetas.

Otra forma de jugar consiste en colocar nueve tarjetas en tres filas, en una superficie
plana con la figura hacia arriba. Por turnos, cada jugador busca entre esas tarjetas las
parejas que suman 10 dibujos, por ejemplo, una de nueve y otra de uno, y se queda con
ellas. Cuando no encuentre mas parejas repone las tarjetas con algunas de las que no se

repartieron y cede el turno. Gana quien retina mas pares.

Domino.

El juego consiste en formar un camino con las tarjetas uniéndolas por e! lado donde
tengan la misma cantidad de puntos. Al jugar el nifio debe utilizar el conteo para identificar

la tarjeta que le sirve en cada jugada.

En el juego participan cuatro personas. Cada quien toma al azar siete tarjetas. Inicia

el juego quien tenga la tarjeta con el mayor nimero de puntos

Por turnos, los jugadores colocan la tarjeta que en uno de sus lados tenga la misma
cantidad de puntos que estén en los extremos del camino formado por las tarjetas que hayan
sido colocadas anteriormente Por ejemplo, si el primer Jugador coloco la tarjeta que en
ambos lados tiene seis puntos, el segundo debera colocar una que en alguno de sus lados

tenga seis puntos



Cuando no se tenga una tarjeta con ja misma cantidad de puntos de las colocadas en
los extremos del camino se cedera el turno al siguiente jugador. Gana quien logre colocar

primero todas sus tarjetas o quien se quede con el menor nimero de puntos

Si juegan menos de cuatro personas se seguira el mismo procedimiento es decir
cada jugador tomara siete tarjetas pero si alguno de ellos no tiene una tarjeta con la que
pueda seguir jugando tomara una o varias, segiin requiera de las que nadie escogi6. Cuando

éstas se terminen se cedera el turno.



CONCLUSIONES

Después de haber consultado y analizado- los diferentes fundamentos teoéricos he

llegado a las siguientes conclusiones:

e Eljuego es el instrumento mas apropiado para favorecer la socializacion del

nifo preescolar.

e Si el juego no se utiliza de manera correcta, el nifio demuestra poco interés,

falta de comunicacion, aislamiento, etc.

e Es uno de los instrumentos mas eficaces que favorecen el desarrollo
armoénico e integral del nifio, porque ofrece una amplia gama de experiencias

que hace al educando identificarse con ellos.

e Al utilizar el juego como un instrumento didactico para favorecer el proceso
de socializacion se propicia en los nifios el desarrollo y enriquecimiento de
su vocabulario, al dramatizar o representar ,papeles mas apegados a la
realidad con la expresion grafica despierta su creatividad y externa interés y

sentimientos libremente, favoreciendo con éste el desarrollo del nifo.

e Es importante que el padre de familia se involucre en el juego con sus hijos

ya que es imprescindible para que exista mayor comunicacion entre ambos.

e Los juguetes del nifio deben ser adquiridos de acuerdo al punto de vista del

¢l y no del adulto.

e Un juguete no debe ser estudiado especificamente para la funcion del juego,
ya que todo objeto puede transformarse en las manos del nifio en una

actividad ladica.



La educadora debe ser guia y orientadora en el proceso ensefanza-
aprendizaje del nifio permitiendo que sea ¢l mismo quien construya su

propio conocimiento.

Que se respete al nifio en su forma de expresarse y al mismo tiempo se le

estimule de manera muy natural para que interactiie con sus compafieros.

Que la educadora mantenga una observacion constante hacia los juegos y

conductas de los niflos.

Que el docente en cualquier actividad que se realice trate de favorecer cada

uno de los bloques de juegos y actividades.

Es necesario que en cualquier actividad realizada se utilice el juego de
manera interrelacionada, lo que le permite lograr un ambiente mas

placentero y significativo.

Que las distintas areas de trabajo estén bien equipadas y se le dé al nifio la
oportunidad de interactuar con ellas, .ya que asi podra expresar diferentes

situaciones.

Que los nifios seleccionen los proyectos educativos a partir de sus juegos e

inquietudes.

Al estar trabajando en cualquier actividad se deben respetar los intereses y

necesidades que el nifio exprese.

Que al nifio se le dé la oportunidad de utilizar el lenguaje oral al maximo

como medio para favorecer el proceso de socializacion.



Se sugiere que la educadora constantemente esté registrando en los
cuadernillos de observacion las conductas que representen los nifios, para
conocer los avances o retrocesos que presenten en el proceso de

socializacion.
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