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PROLOGO

A través de la vida y de la historia de la pedagogia el juego
ha tenido diferentes valoraciones ; se ha intentado y se sigue intentando --
descubrir lo que el juego significa para el nifio en su desarrollo fisico, men
tal y emocional, tratando de encontrar algo mas profundo que el simple hecho-

de divertirse jugando.

El juego es una forma bisica de enfrentamiento con la vida -
que se le impone a cada ser humano. No por ello debe considerarse sélo con la

mira de lograr un aumento de capacidad que se deba rendir.

El adulto que aiin es capaz de comportarse como un nifio que -
juega, tambi&n habrad aprendido a enfrentar todas las situaciones problemati -
cas de la vida y a defenderse de la excesiva presidn que produce la exigencia

de mantener un elevado rendimiento.

La vida futura depende de las actividades decisivas que el -

nino adopte.

Del apoyo y el esfuerzo que los adultos brinden al nino depen
de que pueda aprovechar plenamente las posibilidades que el juego le ofrece -

para su desarrollo.

No debemos pensar en el juego como un aspecto Unicamente de —
recreacidén, sino como un paso mids al camino del trabajo, siendo necesario que
esto se entienda con toda claridad para que los educadores sepan qué les pue-

den exigir a los nifos,

La importancia del juego en el desarrollo de la personalidad-
del nifno se pone por encima al comparar nifios estimulados por el juego de - -

diferentes formas.

En el desarrollo de este trabajo se ofrece una serie y diver-
sidad de aspectos sobre el juego, el juguete, quién lo juega, coémo lo juega y
cémo lo debe jugar, para facilitar la ensefianza-aprendizaje del nifio en una -

forma libre y espontdnea.
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INTRODUCCION

Es ineludible un rompimiento en los niveles de educacién =
Preescolar y Primaria en los procedimientos educativos y actitudes generales -
de los profesores de ambos niveles, por lo que es necesaria una interrelacidn-
en diversos aspectos, para que realmente se logre la formacién integral del -

futuro ciudadano.

La eleccidn del tema ; EL JUEGO COMO UN RECURSO PARA EL APRENDI
ZAJE DEL NINO DE PRIMER GRADO DE EDUCACION ESCOLAR, surge al considerar la =
importancia que tiene el investigar cémo a través del juego el nino manifiesta
todas sus potencialidades; 1o cual en un momento dado se podrd utilizar como -

un recurso en su propio aprendizaje.

En el capitulo dos se define el juego segiin Jean Piaget, se mani
fiesta su importancia en el desarrollo del nino, asi como el tipo de juguete ——

que a &l le atrae.

En el capitulo tres se expone cémo evoluciona el juego en el nifo

y su relacidn con la teoria del desarrollo de la inteligencia (Piaget).

En el capitulo cuatro se expone la importancia de la integracidn
de las 3reas como técnica de programacion didictica, su estructura, sus objeti-
vos, ubicadndose en los ejercicios de maduracidn, que son la transicidn de la -
educacidn preescolar al primer grado de este nivel y que, ademis representan -

los aprendizajes previos para la lecto-escritura.

Se desarrolla una breve resefla de los métodos, concluyendo con -
el andlisis del Mé&todo Global de Anilisis Estructural, que es el que propone el

programa escolar.

Por @ltimo vemos la relacidn Juego-Aprendizaje mediante las di -
versas expresiones, como: canto, ritmo, dibujo, modelado; actividades agradables

para el nifo, con ciracter de juego.
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Se presentan conclusiones y se ofrecen sugerencias, con el propd-
sito de que esta investigacidon aporte elementos para el conocimiento de la - -
importancia del juego en el primer grado escolar, asi como establezca una - -
interrelacidn entre profesores de educacidn Preescolar y Primaria, fortalecién-

dose con la participacidn de los padres de familia.

Esta investigacién toma el conocimiento del desarrollo del juego-

en las siguientes cuestiones:

- ¢ Como es la evolucidn del juego infantil ?

- ¢ Existe relacidn entre el juego y el desarrollo del nifo ?

- ¢ E1 juego constituye un factor importante para el aprendizaje del nino ?

- ¢ Se puede establecer una comparacidn entre los progresos del juego con las -
operaciones intelectuales ?

Ahora bien, ; Por qué se tomd a Jean Piaget para la fundamentacidn
de este estudio ?, porque es la teoria que nos parece mas congruente, ya que -

estad Intimamente relacionada con su teoria del desarrollo de la inteligencia.

Postula, que los mis importantes de todos los procesos organicos,
son la asimilacidn y la acomodacidén y les otorga un sentido amplio dentro de -

los que corresponden ala inteligencia.

En el proceso de la operacionalidad de la inteligencia, el pensa-
miento transforma la informacidn que recibe en una parte del conocimiento por -
medio de la asimilacidn, y el ajuste que se hace al mundo externo de lo asimila

do, se realiza por medio de la acomodaciém.

El desarrqllo intelectual se debe a la integracién continua, entre
asimilacién y acomodacidon. La adaptacidn inteligente ocurre cuando esta integra

cidn logra un equilibrio.

Cuando priva la acomodacidén sobre asimilacidn, aparece la imita -
cibén; por el contrario cuando predomina la asimilacidn, cuando el individuo re-
laciona la percepcidon con la inteligencia y la adapta a sus necesidades; esto -

es el juego.



CAPITULO I

EL JUEGO

l1.1. Concepto del juego.

Definicidn.- ( del latin iocus ) accidn y efecto de jugar y que
a la vez, significa ejercicio recreativo sometido a reglas y en el cual se --

gana o se pierde, (1) pero sin fines utilitarios.

El primer punto que conviene destacar es que, la idea de juego-
se opone a la de serio, incluso cuando se juega con mucha normalidad, el juego
no es serio. Si se vuelve serio deja de ser juego, entendiendo por juego todo-

lo que se manifiesta en forma real.

Sin embargo, generalizando el concepto puede decirse, entre - -
otras acepciones, que juego es toda actividad corporal del individuo. Asi - -
cobran vigencia: el juego de azar, que es aquél cuyo resultado no depende de -
la habilidad del jugador, sino del acaso o de la suerte; juego de manos, que -
es la accidn de darse palmadas unas personas a otras por diversidn, afecto o -
escamoteo y otras suertes que hacen los prestidigitadores., o tambi&n hurto di-
simulado; juego de nifos, modo de proceder con informalidad a la realizacidn -
de una cosa que resulta muy fidcil; juegos florales, concurso poético; juego de
malabares, ejercicio de lanzar objetos al aire y recogerlos; juegos olimpicos,
los que se realizan desde la antigiliedad cada cuatro anos v que se iniciaran en

Olimpia, Grecia en el afio 776 a.j.c. segin la tradicidn en honor del Dios Zeus.

En la actualidad se realizan en todos los paises del mundo que-
lo solicite y puedan costearlos; (2) juegos piticos, los aue celebran en Delfos

en la antigua Grecia en honor de Apolo, en los que se incluian,concursos - -

o8 EEE—————

elecciones del Reader's Digest, Diccionario enciclopé&dico tomo IV, p. 428.

(2) ldem.
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atléticos, carreras de caballos y certamenes musicales, se celebraban al prin -

cipio, cada ocho afios y después cada cuatro.

Asi pues, si como juego entendemos cualquier manifestacidén libre -
de energia fisica o psiquica utilizada sin fines utilitarios, bien podemos ana-
dir que en el campo de la educacidn fisica es la actividad corporal mids natural

del nino.

El juego fisico es manifestacidn de impulsos vitales de expresidn-
inmediata y sencilla; y es algo que el nino ejecuta con gusto y espontaneidad,-
porque proporciona recreo, alternancia de trabajo y reposo, y siempre debera -

estar acorde con su edad, su constitucidn fisica y sus propios intereses.

El juego, es el grado mas elevado del desarrcollo del nino porque -
para &l, el juego no es una cosa sin importancia o frivola, sino algo de profun
da significacion; constituye el pilar donde descansa el contenido principal de-
la vida del nifio que se manifiesta en todas las fases de su evolucidn como tal

v en la posteridad como adulto.

Es una actividad liidicra y libre que realiza el nino y que, a =
través de €l, logra desarrollar su destreza fisica, adquirir coordinacién y for
taleza muscular, agilizar sus sentidos, mejorando la rapidez y viveza de su =
observacién, asi como de su retencidn mental de cuanto se le presenta. Nino que
no juega, no se desarrolla bien en todo el sentido de la expresidn.

/

También es importante anotar que el juego es una actividad fundamen
tal que se apoya en la necesidad que tiene el nifno de moverse, en sus intereses
y estados de animo que se manifiesta de una manera esponti&nea buscando en &1 -
satisfacciones internas que lo hacen consciente del placer que siente al reali-
zarlos; lo que permitira el desarrollo de actitudes mentales infantiles que -—-
darad lugar a un impulso de creatividad, de gran valor educativo en la integra -

cidon de la personalidad en el educando.

.~ Teorias del juego.

Existen muchas teorias sobre el juego, entre las que destacan las siguientes:(3)
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Teoria de Spencer; conocida como energia superflua que dice: que
el juego es la descarga agradable y sin finalidad de un exceso -

de energias.

Teoria de Lazarus y Steinthal, adoptaron un punto de vista con -
trario a Spencer, definen al juego como descanso, basandose en -
que, con la recreacidn, es posible equilibrar la fatiga nerviosa
de una parte del sistema que trabajd, por otras que han permane-

cido en descanso.

Teoria de K. Croos, notable por sus experiencias sobre el juego
comparado entre el nino y los animales jovenes, sostiene que -
el juego es un ejercicio de preparacidén pars la vida y cada --

especie desarrolla mediante &1, algunas virtudes especificas.

Rafael Chavez en su manual de juegos anota & €ste, como la acti
vidad 1lddicra que contribuye a preparar para hacer y ser en la-

vida conforme a un ideal.

Teoria de Claparade: el juego persigue fines ficticios. El =

"como si". E1 -

mundo del juego se podria llamar el paraiso del
juego traduciria el mundo irreal de las vivencias transformadas,
por ejemplo un bastdén en caballo, una silla en trinchera.Segin

esto durante el juego las cosas dejan de ser como son y pasan a
gser "como si". Asi el nino cuando juega dice: Ahora figura que-

TG eres el médico. Ahora figura que . . . todo es "como si".(4)

Teoria de Buytendjk : Jugar, es siempre jugar con algo que, a -
su vez, juega con el jugador. El nifo juega en su inocencia y -
en su libertad sin finalidad alguna, empujado por impulsos inte
riores que buscan desahogarse, el nino no busca ganancia, ni -

vanagloria, simplemente juega sin intencidn alguna.(5)

(3)

Francisco Secadas Marcos, "Las definiciones del juego'

Revista Espanola De Pedagogia No.l42,México. p. 16-33.

(4)
(5)

Idem
Idem
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7.~ Teoria de Huizinga: hizo un libro fundamental, "Hombre que -

10.-

juega" (homo- ludens), de un alcance mucho mis amplio que el -
juego infantil. El artista que realiza su obra juega; el hom -
bre que se divierte juega; todos tenemos momentos liddricos o -
capitulos enteros de nuestra vida tefiidos de alegria y bienes-
tar. Para Huizinga la componente lidrica lleva mensajes espiri
tuales, alegres, divertidos, que tinen nuestra conducta de un-

color optimista y le da encanto para seguir viviendo. (6)

Piaget concibe el juego como una actividad que tiene su finali

dad en ella misma, y que por tanto se apropia de los objetos

exteriores y de sus relaciones, engrandndolas funcionalmente
dentro de una cadena de repeticiones que se autoalimenta por -
el placer de la funcidn. La realidad es remcldeable en términos

de juego para acoplarse a las necesidades del nifo. (7)

La Teoria Psicogenética,ve en el juego a la vez, la expresién-
y la condicidn del desarrollo del nifio. A cada etapa esti =
indisolublemente vinculado cierto tipo de juego, y si bien pue
de comprobarse de una sociedad a otra y de un individuo a otro
modificaciones del ritmo o de la edad de aparicidn de los jue-
gos, la sucesidn es la misma para todos. El juego constituye -

un verdadero revelador de la evolucidn mental del nifio. (8)

Teoria Psicoanalitica freudiana, "el juego puede emparentarse

a otras actividades fantasmaticas del nifo, y mis particular -
mente al sueno. La funcidn esencial del juego resulta ser en -
tonces la reduccidon de las tensiones nacidas de la imposibili-
dad de realizar los deseos; pero, a diferencia del suefio, el -
juego se basa en una transaccidn permanente entre las pulsio -

nes y las reglas, entre lo imaginario y lo real. (9)

Vygotski considera al juego como una forma particular de accién
y una preocupacidén permanente en su trabajo es explicar qué es
lo que mueve al individuo a actuar.Juego ; "espacio'" por y en

el que el nino se desarrolla y aprende. (10)

(7)1dem. )
(8) U.P.N. El nifio: Aprendizaje y Desarrollo.2 ed. P. 147.
(9) Ibidem U.P.N., P, 148,

(10) Ibidem,U.P.N. P.153.
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Todas estas teorias coinciden en afirmar que el juego es una =
actividad lddrica de provecho en el futuro y de descanso en el organismo del-

individuo.

No debemos confundir el juego con el trabajo; el primero no redi
tia beneficio econdmico como en el caso del segundo, pues el que trabaja lo -
hace con el objeto de obtener una utilidad del esfuerzo realizado; por ejem -
plo el que cobra por jugar beisbol, futbol o basquetbol, de hecho transforma-

en trabajo lo que debia ser un juego, es decir, profesionaliza el juego.

Por lo anterjor quizi no sea tan aventurado afirmar, que toda -
actividad a realizar en la escuela primaria debe ser un juego, ya que en nin-
guna actividad que el nino ejecuta para su educacidn lo hace con un fin que -
le proporciona dinero, quizad pueda ser esto, pero a largo plazo. Asi por —-
ejemplo cuando el nino realiza un trabajo manual, para £l esa actividad guia-
da por el maestro serd un juego , por la diversidad de material que manipula-
en la confeccidén de su trabajo, y, la finica utilidad que obtendri serd la de-

que con &l seguird jugando o le servird como elemento decorativo en su hogar.

De esta manera podriamos concluir afirmando que el juego es una-
actividad o ejercicio que se realiza como diversidn y entretenimiento sin =--—
ningiin fin utilitario, una actividad expulsora y agradable de la abundancia -
de energia, que nos ayuda a prepararnos en la vida conforme a nuestras aspira

ciones.

Asimismo podriamos afirmar que el juego es una forma universal -
para regular la maquina humana, y esto es tan importante para el hombre del -
negocio, como para el académico o investigador; el juego es una de las formas

mds espectaculares que tiene el hombre para regular su conducta.

También se considera al juego como un importante fendmeno social,
pues mientras jugamos conocemos a nuestros semejantes y nos familiarizamos -~

con sus debilidades, peculiaridades y con sus rasgos car:icteristicos.
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Por dltimo, es importante anotar que el juego del nifio es volun.
tario. Esa voluntad del nino en jugar como quiere y cuando lo desee, va per -
diendo autonomia conforme va crecienndo; esto quiere decir que conforme se -
desarrolla se va interesando en fines utilitarios. El1 juego infantil va modi-

ficandose por el juego dirigido, predeportivo y finalmente por el deportivo.

Es este proceso donde el maestro debera dirigir el juego dando-
ordenes en forma disimulada o en caso contrario perderd su caridcter de juego-
infantil espontineo y libre para tornarse en algo "grave' o "tenso" con lo -

que dejaria de ser juego.

1.2 Antecedentes histéricos:

E1l juego es mas antiguo que la cultura, asi empieza el ensayo -

' de John Huizinga; en &1 demuestra que el juego estd en la -

"Homo ludens'
base de todo lo que se produce en el mundo. Por su parte Roger Caillois, en -
su libro, "Los juegos y los hombres'", manifiesta: si verdaderamente el juego-
es una actividad primordial de civilizacidn no puede ser que sus significacio

nes secundarias no sean instructivas.

Henry D. Edgren y Joseph J.Gruber, en su libro "juegos escola -
res" dice: "los juegos han sido una parte de toda cultura conocida en la his-
toria del hombre y reflejan los ideales y valores de su cultura. Los juegos -
han representado y pueden y deben representar una parte vital en el crecimien

to v desarrolle de los ninos".

En otro apartado escriben "vivir es aprender y crecer es apren-
der".

Estos autores piensan que los juegos pueden proporcionar los -
medios para llevar a efecto muchas de las tareas importantes para el nino, -

desde el primer afio hasta el Gltimo de secundaria.

El juego tuvo sus origenes desde la aparacidn de la humanidad y
con toda seguridad se podria decir que la civilizacién no ha agregado ninguna

caracteristica esencial que devie la significacidn de juego.
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Los psicdlogos, pedagogos y fisidlogos, a través de todos los -
tiempos se han dedicado ha experimentar, observar y tratar el juego de los ani
males y los ninos pugnando por determinar la naturaleza y significacidn de esa
accidn, para asignarle su lugar dentro de las actividades que desarrollan en -

su vida.

Algunos educadores de Francia y Alemania de fines de siglo XVIII
y principios del XIX, observaron que los ninos son seres activos que alcanzan -
su maximo de felicidad cuando se les permite moverse lihremente, esos educado -
res creian que los nifdos necesitan movimiento y pensaban que si se coartaba esa

necesidad, demostraria menos capacidad de aprendizaje.

El maestro que haya observado el comportamiento de los nifos en -
la escuela, seguramente habrid concluido en que particularmente los mids pequefios
gustan del juego, asi como también que muchos maestros no practican esta acti-
vidad en el proceso ensenanza—aprendizaje, pensando que con esa actitud el nino
se mantiene quieto, sin movimiento y consideran que de esa manera sus nifos =

seran capaces de asimilar los objetivos de aprendizaje.

Los datos de algunos investigadores indican que la inmovilidad no

garantiza un Optimo aprendizaje intelectual.

A fines de 1960, algunos psicdlogos noruegos experimentaron que -
si se confinaba durante un periodo prolongando a ninos #dcostumbrados a la acti-

vidad, progresivamente respondian menos a pruebas de inteligencia.

Los pedagogos han llegado a la determinacidn por sus observacio -
nes, de que existen varios tipos de aprendizaje infantil. Algunos educandos -—-
aprenden mejor tomando de una manera pasiva lo que sus profesores les ofrecen;-
mientras que otros dan su miaximo rendimiento si pueden estar fisicamente activos

mientras aprenden.

Por lo descrito anteriormente podemos concluir diciendo que con -

el juego bien intencionado hasta el nifio mds pasivo se verd involucrado en el -
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proceso ensenanza aprendizaje y el nivel de lo que aprenda serda Gptimo. =

Existe una clara relacidén entre los juegos de los nifios y la inte
ligencia, y queda demostrado por el uso de juegos en las escuelas primarias y-

secundarias.

Por ejemplo; un erudito en la materia ha manifestado Gltimamente-—
que los nifos norteamericanos combinan cada vez méds en sus juegos la inteligen

cia y estrategia.

lLos ninos de todas las civilizaciones por lo general incorporan -

en sus juegos actividades que le seran de utilidad cuando sean adultos.

Existen otros que por su condicidn social se dedican a sus juegos

bruscos y otros menos vigorosos.

Un estudio que se llevd a efecto en Noruega recientemente, descu-
brié que en la primera infancia los nifios mis capacitados fisicamente eran los
peores estudiantes, mientras que los nifios con menos condiciones fisicas apren-
dian a Jeer antes que los primeros y pasaban mis tiempo entre sus libros duran-

te los primeros anos de la escuela primaria.

Otro descubrimiento de este estudio fué el de que en los Gltimos -
anos de infancia, los nifios con &ptimas condiciones fisicas resultaban los mejo
res estudiantes. Los investigadores sostuvieron la hipdtesis de que conforme -
los juegos se volvian mids complejos al término de la infancia, por adoptar cier
tas estrategias y normas mds dificiles, los nifios mds inteligentes eran quienes

los jugaban.

Los datos recabados en este estudio sugieren que se pueda crear -
una divisidn en los ninos que juegan y se capacitan fisicamente y aquellos que-—
se retiran de toda actividad lidica y ejercitan su inteligencia de una manera -
pasiva. Los problemas de este orden, aunque necesitan que se les investigue mis,
ya han aportado valiosos datos que apoyan la inclusién en las escuelas de vigo-

rosos juegos instructivos, los cuales combinen la oportunidad de adquirir - -
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I . ~d . .
capacidad fisica con la de aprender habilidades académicas y ejercitar la capa
; 5

cidad intelectual. (11)

El juego se convierte asi en una actividad aparte de liddicra y
formadora, en educadora ; al decir educadora quizd parezca a algunos muy aven-
turado, pero tomemos como ejemplo, el juego del "escondite", &ste ensenia a ob-
servar el terreno, a maniobrar entre los distintos objetos que rodean al nino,

a distinguir un objeto de otro y principalmente a vincularse con sus companeros.
Asimismo a través del juego, mide el nino sus fuerzas y las compara con las -

ajenas y también sin darse cuenta se adiestra para la vida futura.

Como vemos, el juego y el aprendizaje se hallan estrechamente-
vinculados, porque el nifo aprende sin mucho esfuerzo y con una felicidad des-

bordante.

"Los que hayvan observado a los ninos durante sus juegos, saben
perfectamente cudn en serio lo toman, lo que es natural si tenemos en cuenta -

lo mucho que han de aprender de sus compafieros y de si mismos". (12)
Generalidades sobre el juego.

Por todos es conocido que los nifios saben jugar y mids aln se -
tiene conciencia de que en las fases de su desarrollo el juego es parte impor-

tante de su vida.

El nifio que no juega, cuando sea adulto querrd jugar como si -

no hubiera crecido.

Ademds el juego fecundo que se desarrolla en la ninez es sin -
duda alguna la mejor base para una adultez sana, y, por otro lado la oportuni-
dad al nifio de convivir con sus semejantes, conocerse a si mismo, a los demas-—

y al mundo de las cosas que lo rodean.

(11) Martha Boz de Zuzek "El juego y su valor educativo'. P. 73.

(12) Barbara J. Taylor, Como formar la personalidad del nino. Ed. CEAC. S.A.
1983, p. 215
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Todos sabemos, porque es nuestro cotidiano hacer, que el tiempo
escolar se divide en periodos de trabajo y de recreo, algo asi como educacidn-
y descanso; mal empezamos, pues la educacidn ha de ser un juego y el juego -

dehe ser educativo.

De acuerdo con una de las concepciones dadas sobre el juego en-
relacidn a que se considera como una actividad sin fines utilitarios, mno pode-—
mos dividir nuestras vidas en periodos de trabajo y juego con una contraposi -
cidén, pues todo lo que se contraponga al juego, a la larga significara batalla

perdida, al menos en el area infantil.

De ahi lo imprescindible de realizar la tareas escolares median
te la diversidad de juegos que abundan en la actualidad,siendo preocupacidon --
del maestro escoger los mis acordes con las condiciones fisicas e intereses de
sus alumnos, con la idea de que encuentran gran satisfacecidén y estimulo al -—-
practicarlos. Ademds deberdn ser juegos sanos que den vigor, que sean recreati

vos y alegres para el logro de lo que se proponga.

El factor primordial para la obtencidn de éxito al dirigir un-
juego es ser un guia enérgico y entusiasta; los alumnos invariablemente refle-
jardn la actitud del guia, es decir, si el maestro es entusiasta los ninos tam
bién lo serdny si es apdtico, también esa actitud serd imitada por los partipan

tes. E] entusiasmo es contagioso, por lo que no se podrd recibir si no existe.

Una demostracidn practica del juego debe ser con base en la -
manera que el maestro considere que ha de resultar divertido; serd muy necesa-

rio e importante para los participantes.

La confianza es otro elemento esencial para dirigir satisfac-
toriamente un juego; &sta surge del trato que dé el profesor a sus alumnos y -
del perfecto conocimiento de los juegos que han de practicarse. La preparacidn
cuidadosa y apropiada de un juego, es un paso determinante para conseguir con-

fianza en los ninos.



No. 13

También es de suma importancia tener dominio| de las reglas del jue
go para poder desarrollar en los ninos la confianza, la seguridad y el equili
brio; en caso contrario el nino perderd el deseo de continuar jugando por ca-
recer de los aspectos psiquicos mencionados anteriormente. E1 juego puede con
siderarse como la mejor actividad por medio de la cual un nifo se familiariza

con sus maestros.

Aunque el t&rmino juego nos parezca de facil ejecucidn, siempre -
serd importante teneér en cuenta que la improvisacidn nos lleva al fracaso, -
potr lo que debemos seguir las indicaciones siguientes para una direccidn efi-
caz del juego;

lo. Planificar el juego y adaptarlo a la consecucidn de los objetivos.
20. Tener todo lo necesario listo y disponible.
3o. Antes de empezar a explicar el juego y su mecinica, se coloca a los-

alumnos en una posicidn apropiada, de manera que todos escuchen y -

observen al maestro.

4o. Seleccione y ensenie Unicamente lo mias esencial de cada juego, para -

ponerlo en practica rapidamente.

50. Durante el curso del juego haga el minimo de correcciones de los =

errores y jugadas. Espere para corregir la fase de los comentarios.
6o. Pare el juego antes de que el interés empiece a desvanecerse.
7o. Riase junto con los nifios y no demuestre fastidio.

80. Planee junto con los nifios los futuros juegos, haga caso de sus - -

ideas y permitales dirigir.

90. Aplique cualquier regla que considere de seguridad.

10o. Adapte y modifique los juegos segiin la fuerza & habilidades.
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1.3 Importancia del Juego. .

El juego y sus manifestaciones constituyen uno de los campos mas -
interesantes de la ciencia educativa, que nos permite valernos de esa activi -
dad, conocer y estudiar las expresiones lidricas y las manifestaciones animicas

que caracterizan el desenvolvimiento del nino.

No nos debe extrafiar y menos debemos poner en duda cuan grande es-
la atraccidn que ejerce el juego en la Humanidad, que a fin de cuentas siempre
se esfuerza para sortear riesgos y eliminar diferencias, en las mds diversas -
culturas y a través de todas las generaciones los hombres juegan para aprender,

medirse, compararse o solamente para divertirse.

l.0 importante del juego estriba primordialmente en que el maestro
con su iniciativa sepa seleccionar los juegos mds iddneos para adaptarlos a -

sus necesidades académicas.

El profesor, para llegar a una meta previamente trazada deberd -
tener siempre presente que no debe imponer un juego al azar sino tomar muy en
cuenta los intereses vy las habilidades del nifio. Para esto es necesario ver-
lo jugar y luego buscar los juegos que seran adaptables en su proceso de ==
socializacién y que mayor similitud tenga con los que el nifio desee realmente

jugar.

Fl juego en el nifio es una actividad tan vital que resultarian -
aburridas e ineficaces las actividades escolares si no se utilizaran como un-

medio de educacidén o para motivar la ensefanza.

El nifto lo transforma todo en juego; su trabajo escolar, el =
tomar sus alimentos, hasta su propia existencia,constituyendo de este modo el
elemento principal de su felicidad presente. E1 juego es indiscutiblemente un
estimulante maravilloso por medio del cual el nifio resulta habil,perspicaz, -
ligero,diestro, rapido y fuerte alcanzando en todo ello en forma placentera.-

Aprende ademds a crear, de acuerdo a sus gustos y deseos. Se puede afirmar -
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que el juego llega a ser el trabajo del nifio con su peculiar actitud.

No se debe subestimar el valor que tieme el juego para la =
formacion de la personalidad, pues todo lo que los nifios aprenden en este sen-—
tido al igual que los conocimientos, habilidades y actitudes los utilizarin en

el futuro.

Algunos adultos menosprecian el juego adiciendo que éste no -
proporciona ninguna actividad econdmica. Ciertamente que los nifios a través de
sus juegos no producen algo que contribuya al sostén de la familia; pero lo -
que no se llega a comprender en su totalidad son los beneficios que los juegos

reportan para su vida futura y que son incalculables.

Muy acertada encontramos la frase: Para (ue los ninos se -
puedan defender en la vida deben aprender mucho. Pero cuin grande es la equivo
cacion de algunos adultos que por ello consideran un deber obligar a los nifios
a realizar ocupaciones que reditien alguna utilidad monetaria, que por lo gene
ral son actividades que de ninguna manera son adecuadas 2 su edad ni a su -

grado evolutivo.

Facil es encontrar a un padre que da indicaciones a su hijo -
para que lea algo instructivo en lugar de corretear por ahi con los amiguitos,
o a la advertencia de abandonar al acto el juego en la arena o con las mufiecas

aduciendo: "ya eres grande para eso'.

Tampoco es dificil escuchar de un padre de familia: "te cambia
ré de escuela porque el maestro que tienes en puro jugar se pasa el dia"; pero
hagamos una reflexidn; si ese padre de familia comprendiera cabalmente que el-
Juego es anticipo de las ocupaciones serias de la vida, si supiera valorarlo -
como una actividad liidrica adaptable a la labor académica y asimismo reconocie
ra el esfuerzo del maestro para facilitar y motivar el aprendizaje, otra opi -

nidn daria de los profesores que en un puro juego se la pasan .

Por esta razdn,es necesario sensibilizar a los adultos sobre -
la importancia del juego como un reforzador en la ensefanza y que no existe -

contradiccidén alguna entre jugar y aprender.
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L.a buena disposicién de los adultos frente al juego, basada en
el justo aprecio de su valor, es una de las condiciones nis importantes para -

que los ninos puedan aprovechar al midximo los beneficios del juego, pues las -

posibilidades de aprender que tienen los nifios dependen de las oportunidades

que se les ofrezca.

El nifo en edad escolar necesita jugar; esas necesidad el maestro

deberd aprovecharla creando o adaptando juegos para los ohjetivos programiticos

El nifio, jugando, aprende a hacer algo que tiene su fin en si -
mismo, pero cumple también un sin-nimero de objetivos, como; la obtencidén de -
agilidad fisica, de sus sentidos, de sus representaciones y de su pensamiento;-—
adquiere experiencia de las cosas que toma con las manos y del medio en el que-
juega, aprende el sentido de cooperacidn con sus semejantes y también en el jue

70 encuentra la satisfaccidon de los deseos que la vida le niega.

Importante es saber que quien se esfuerza por introducir un jue-
go infantil en todo momento nada mas que con fines educacionales, demuestra no-
comprender la esencia misma de toda actividad lddrica, por lo que el educador,-

con su ingenio, sabra alternar juegos con fines educativos y recreativos.

I'l resultado en los juegos con frecuencia no est3d en proporcidn-
Algnna con el empleo de fuerza y tiempo que se requiere; & menudo no se busca -
el éxito por el camino mds corto, sino precisamente por el mids largo y complica
do que es realmente lo esencial. Por ejemplo: se le ensefia al nino como debe -
colocar los cubos para obtener una construccidén firme; pero si el nifio no hace-
caso de las indicaciones del maestro y trata una y otra vez de erigir su edifi-
cio sobre una pelota y sdlo después de un prolongado esfiierzo abandona la pelo-
ta y busca otra base para su trabajo, entonces habrad aprendido por su experien-—
cia.

Derrochar tiempo, esfuerzo y material es parte del juego y cons-—
tituye una condicidn previa para la adquisicidn de valiosas y duraderas expe -

riencias.

Con lo anteriormente dicho se deduce que debemos intervenir en -
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el juego infantil con la mayor prudencia posible. .

l.a libertad proporciona al nino que juega, una intensa sen
sacién de vitalidad, por el hecho de que al jugar se deja guiar por su propia-
necesidad. Quien dirija las cosas jugando serd cautivada por ellas de una mane
ra muy especial; las aprenderd de manera diferente a cuando reflexiona acerca-

de cada paso que debe dar.

Por la libre eleccidn de la actividad lddrica a la que uno
desea entregarse, se pueden poner en accidn todas las fuerzas que no nos da --

por emplear en el trabajo.

El juego beneficia también al trabajo y es una condicidén -
decisiva para la preservacidn de la salud; pero ademds nunca se debe olvidar -
que "ofrece al ser humano la posihilidad de evolucionar en un espacio de liber

tad". (13)

El juego en el nifio sano es una necesidad elemental, es -
algo indispensable por la caracterizacidn del nifio que gusta del movimiento o-

del que se siente placer al estar siempre activo.

Nuestro deber mis importante como educadores consiste en -
no {renar ese deseo de jugar; al contrario, ofrecerles las oportunidades mis -

adecuadas para satisfacerlo.

Asi por ejemplo; los nifios mds pequefios gustan de jugar -
arrastrando sus juguetes detrds de si, corren de un lado para otro sin ningin-
objetivo; los ninos un poco mayores persiguen propdsitos determinados como =
querer construir una torre alta, ganar una competencia & trepar por una escale
ra hasta el {iltimo peldafio, de modo que para ellos mno s6lo es importante la -

actividad en si misma, sino también el resultado, el rendimiento obtenido.

De ahi que se pueda afirmar que las tareas lidricas que a
los nifios se proponga, correspondan a sus propias necesidades y a su edad crono

16gica.

(13) Ibidem, Barbara I.Taylor, P. 225.
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Para los ninos las tareas de juego son ohligatorias solamente
mientras ellos sientan deseos de realizarlas:; si no es a5i es causa de fohia -

y 8i se les obliga a realizarlos lo hardn con desgano v desatino.

.4 lios Juguetes.

Para el nino todo es juguete. Los que se¢ compran en las tien-
das, objetos caseros o algunas otras cosas que para el adulto son inservibles.

los materiales para moldear (arena,barro,pintura, masa etc.)

Un juguete no tiene que ser caro para ser bueno, tampoco es -
necesario que sean muchos; pero si, que sean fuertes, seguros y adecuados a la
edad de los ninos. Si bien cada juguete tiene una forma para usarse, el nifio -
lo utiliza de acuerdo a su imaginacidén no sin antes conocer su estructura, esto

es saber comn esta formado.

Ademds es importante considerar que al nino le agrada cons—-—
truir sus propios juguetes, lo cual es conveniente aprovechar para favorecer -

su imaginacidn y creatividad.

Por otra parte cabe mencionar que en el primer grado de edad
escolar ninos y ninas utilicen los mismos juguetes ya que comparten intereses
comunes en sus juegos por lo que las actividades deben programarse indistinta-

mente para ambos sexos.
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EVOLUCION DEL JUEGO

Para poder introducir en el juego en el aula es necesario co-
) . - : le ol .
nocer el proceso de su evolucidn, para adecuar las actividades a la satisfac-

cidn de sus diferentes etapas.
2.1 Juegos de Ejercicio.

Hasta los dos anos aproximadamente, el juego es eminentemen-
te sensorio-motor y son sus experiencias asimilidas las que le permiten rea-
lizarlo; consisten en movimientos muy sencillos, como ?PH de extender y re—-—
coger los brazos o las piernas, tocar objetos,imprimir;e? balanceos, producir

rtuidos o sonidos.
2.1.1 Nivel Sensorio-Motor.

Comprende desde el nacimiento hasta los tlos afios aproximada-
mente, es el de la inteligencia sensoriomotriz anterior al lenguaje y el ——
pensamiento propiamente dicho. Este nivel comprende seis estadios entre el -

nacimiento y los dos anos:

a) 0 a 1 mes aproximadamente. Uso de los reflejos de succién -
y el reflejo palmar. Primeras respuestas al medio, parpareo,gritos, agitacién

de piernas y brazos, percepcidén de la luz y sonidos fuertes.

b) 1 a 4 meses. Se constituyen los primero habitos, la visién
succidn,audicién y la presién le aportan reacciones circulares primarias o -

conductas cognoscitivas.
c) 4 a 8 meses. Cordinacidn entre la visidn y la aprehencidn.-

Principio de diferenciacidn entre el fin v el medio.

Estimulan tres nuevos procesos de la conducta humana:La imi--

tacidén,el juego y el efecto.



ARF & S AF

d) De los ocho a los doce meses.Comienzo de la bisqueda del objeto =
desaparecido. (Pero sin coordinacién de los desplazamientos y lo-

calizaciones sucesivas).

e) De los 11-12 meses, hasta los 18 meses. Conducta del soporte.
Biisqueda de medios nuevos por diferencincién de los esquemas

conocidos.

f) De los 18 a los 24 meses. Los esquemas sensorio-motores se hacen-
susceptibles a nuevas combinaciones y a interiorizaciones que ha-
cen posibhle la comprensién inmediata en ciertas situaciones.
Transicién de una serie ininterrumpida de asimilaciones sensorio-

motoras y el periodo preoperatoiro.

At coordinarse diferentes movimientos y percepciones se forman nuevos
esquemas de mayor amplitud. El nino incorpora las novedardes procedentes del mun-

do exterior a sus esquemas (Fodemos llamarlos esquemas de asimilacidn.)

Fstos esquemas constituyen una estructura cognitiva elemental.Durante

cste periodo sensoriomotriz todo lo sentido y percibido se asimilarid a la activi

dad infantil.

.l mismo cuerpo infantil no estd disociado del mundo exterior,razdén -
por la cual Piaget habla de un egocentrismo integral.En posteriores coordinacio-
nes se fundamentari las principales categorias de todo conocimiento: categorfa -

de objeto,espacio,tiempo y casualidad, lo que permitird objetivar el mundo exte-
rior con respecto al propio cuerpo.Como criterio de objetivizacidén o exterioriza-
cién del mundo (inicio de una descentracidn respecto al vo),Piaget subraya el —-
hecho del que nifio busca un objeto desaparecido de su vista mientras que los --
primeros meses dejaba de interesarse del objeto en cuanto escapaba de su radio-
de percepcién.Hasta el final del primer ano,el nino no serd capaz de considerar
un objeto como un algo independiente de su propio movimiento y sabra ademis,se-
guir los desplazamientos de éste objeto en el espacio,se puede volver para al--
canzar un objeto,utilizar objetos como soporte para conseguir sus objetivos o -

para cambiar la posicidn de un objeto determinado.
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Actividad 1lidica del nifio que aparece de los dos a los sie-
te afos aproximadamente, es el apogeo del juego infantil, el juego transforma -
lo real, por asimilacidén a las necesidades del yo, realmente en el juego, el -

nino dispone de un medio de expresidén, o sea de un sistema de significantes --

construidos por él y adaptado a sus necesidades, este sistema de simbolos son
tomados de la imitacidn, pero de una imitacidn no persepguida por ella misma, --—

sino que es utilizada como un madio al servicio de la asimilacidn lidica.

El juego simbdlico organiza al pensamiento en funcidn de -

las imAgenes y simbolos ya conocidos y consolida experiencias emocionales del

mindo, acompanindose de una imaginacidn representativa, siendo imprescindible

para el logro de su autonomia que el nifio tenga una actividad propia a través

de ella y vaya socializandose poco a poco.

El juego le sirve para afirmar y ampliar las adquisicio -

nes anteriores ya que es una herramienta importante para su adaptacidn.

2.2.1 El Periodo Preoperatorio.

Este periodo corresponde de los dos a los siete anos apro
ximadamente. Al cumplir los 18 meses el nifio ya puede imitar algunos modelos -
con las partes de su cuerpo por ejemplo : fruncir o mover la boca, sin perci -
bir directamente del modelo, pero a medida en que se desarrolla la imitacién y
la representacion, el nifio puede realizar los llamados actos simbdlicos.Piaget
habla del inicio del simbolismo, por ejemplo: una piedra se convierte en una -

almohada y el nifio imita la accidén de dormir apoyando en ella su cabeza.

Los mecanismos del periodo senso-motor ignoran la represen
tacidén en el nino, existen en &1 sus propios esquemas con los contenidos relati
vos a las acciones en curso, por ejemplo: en la bitsqueda de un objeto perdido-
pero que acaba de ser percibido, corresponde a una acciin ya en curso y a un -

conjunto de indicios actuales que permiten encontrarlo, estos indicios pueden-—
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ser; un aspecto : e} coler una parte visible del objeto s jioculto, un antece -

dente temporal o un resultado casual.

El pensamiento del nifio es inicialmente subjetivo.Piaget habla
de un egocentrismo intelectual dentro del periodo preoperatorio, donde el nino-
sigue aferrado a sus percepciones que todavia no sabe relacionar entre si para-

prescindir de su propio punto de vista.

Piaget habla de preoperatividad al hablar del pensamiento irre
versible en el nino, donde &l presta atencidén a lo que ve y oye a medida que se
efectiia la accidn o se suceden las percepciones, sin poder dar marcha atras, —-
por ejemplo: el nifio es incapaz de comprender que existe la misma cantidad de -
11quido cuando se vacfa de un recipiente lleno a otro de doble dimensidn o mas-—
estrecho, s6lo se fija en un aspecto; el liquido bajd o se elevd del nivel con-

ceptuando que es mds o menos Ja cantidad de liquido.

Otra manifestacién de las caracteristicas del pensamiento del
nino en este periodo, es considerar que dos conjuntos de hotomnes de la misma -
cantidad de acuerdo a su situacidn paralela y prdximo uno al otro, se altera la
cantidad si se ordenan los conjuntos en forma diferente, por ejemplo: si se des

plaza una de las hileras, indicard que en esta habra mayor nimero de botones.

Segiin J.Piaget, para el nifio que estd en este periodo es difi
cil comprender dos ideas al mismo tiempo, por ejemplo: si ve un vehiculo en mo-
vimiento y &ste echa humo, estas dos acciones las relaciona como movimiento,no

establece causa ni efecto.

Otros aspectos del pensamiento preoperatorio son: el realismo,
que es la confucidn entre &l yo (mundo interno) y &l mo-yo, (mundo externo) si-
se manifiesta en la creencia que el nifio tiene de que existe todo aquello en lo

que €1 piensa.

El animismo que consiste en atribuir movimiento intencidn a -
las cosas, es decir, darles vida, por ejemplo: si un nifio tropieza con una - -

silla accidentalmente, el nifio ve que la silla es la causa de su accidente y le
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adjudica la culpa por la asociacidn de suceso, para €l ! silla se interpuso -
en su camino. El1 "artificialismo", es la creencia que el nifno tiene de que las
cosas existentes, incluso el universo mismo, han sido fabricadas por el hombre
atribuyéndole a su padre esta caracteristica creadora, por la im3gen que se -~

forma entre quienes ejercen influencia sobre €1l.

Es conveniente senalar, que poco a poco, el pensamiento del -
nifio va teniendo mayor acomodacidn al integrarse a sus esquemas ya formados, -
los hechos nuevos a los que se enfrenta, reduciendo asi 5u egocentrismo, apare
ciendo el pensamiento intuitivo que es una conciencia rudimentaria de las rela
ciones. lLa intuicidn se basa en la interiorizacidn de lo que percibe y de las-
imdgenes que se hayan formado sus esquemas que son aiin preldogicos, es el len -
zuaje, lo que en gran parte contribuird al nifo a adquirir una progresiva inte

gracion en la continuidad de su desarrollo.

En el segundc afio del nifio, aparecerdn en &l un conjunto de -
conductas que implican la evocacidn representativa de un objeto o de un aconte
cimiento ausente y en consecuencia, se establece la construccidn o el empleo -

de significantes diferenciados, éstos son:

lLa imitacion diferida ( La imitacidn que se realiza en ausen

cia del modelo )
El juego simbOlico.
El dibujo o im3gen grafica. 98074
La imagen mental.
l.a memoria y la estructura de los recuerdos-imagenes.

El lenguaje.

Estas combinaciones simbdlicas permiten sl nino de este perio-

do, reproducir y prolongar la relacidén de su pensamiento con sus acciones o -
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medios de expresidn y no con un fin en si mismo.

Por su importancia en esta investigaciin presentamos la fun -

cién semidtica o simbdlica de una manera mds amplia para su mejor interpreta -

(@)

cion.

2.3 Juegos reglados.

El juego reglado es caracteristico del tercer estadio (de 6 &
7 ahos a 11 & 12 afos), como su nombre lo indica es el juego de reglas, sur -

giendo €stas cuando el unifno introduce a un companero en sus simbolizaciones.

listos juegos se transmiten socialmente de nino y aumenta en -
importancia con el progreso de su vida social al pasar del periodo preoperato

rio al de las operaciones concretas.

2.3.1 Periodo de las Operaciones Concretas.

E1 periodo de las operaciones del pensamiento es la unidad -
funcional que enlaza en un todo las reacciones cognoscitivas, lddicas, afecti
vas, sociales y morales. Se asiste a un gran desarrollo de un proceso de con-

junto de socializacidn y objetivacidn del pensamiento.

Mediante un sistema de operaciones concretas, Piaget habla de
estructuras de agrupamientos, el nino puede liberarse de los sucesivos aspec—
tos del pensamiento como la percepcidon egocéntrica para ser capaz de coordi -
nar diversos puntos de vista y sacar sus propias conclusicnes. Pero las opera
ciones del pensamiento en este periodo son concretas a medida de alcanzar una
realidad susceptible de ser manipulada, todavia no puede razonar fundandose -
en enunciados puramente verbales y mucho menos sobre hipitesis, esta capaci -
dad de razonamiento la adquirird em el estadio inmediato del pensamiento for-

mal durante la adolescencia.

En este periodo, el nifio no se limita a un cimulo de informa-

ciones, sino que la relaciona entre si y mediante la confrontacidn de los -
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enunciados verbales de diferentes personas, adquiere conciencia de su propio -
pensamiento respecto a los otros, corrige el suyo ( acomedacidn ) y asimila el
ajeno. E1 pensamiento del nifio se objetiva en gran parte gracias al intercam -
hio social. Piaget habla de una evolucidn de la conducta en el sentido de la -
cooperacidén analiza el cambio en el juego, en las actividades de grupo y en -
las relaciones verbales en el que el lenguaje llamado monilogo colectivo, se -

transforma en didlogo o en una auténtica discusidn.

l.a afectividad, primero centrada sobre los complejos familia-
res, amplia su gama a medida de la multiplicacidén de las relaciones sociales;-
Jos sentimientos morales unidos primero a una autoridad sagrada, evolucionan -

en el sentido del respeto mutuo.

El pensamiento infantil avanza todavia muy paso a paso, razo
na finicamente sobre lo realmente dado, por tanto en sus previsiones es limita-
do y el equilibrio es ailin relativamente poco estable, se le puede llamar a - -
este periodo como de organizacion de preparacidn para las construcciones de —

las operaciones formales.



CAPITULO 111

EL JUEGO Y EL PROGRAMA ESCOLAR

3.1 El Programa Integrado.

El ingreso a la escuela no debe significar una ruptu -
ra en el proceso de desarrollo, y sustituir el ambiente lddico del nifo (prees
colar o familiar) por un ambiente formal, sino entenderse como una etapa de -

transicién v tratar de respetar las caracteristicas infantiles.

El programa de primer grado se basa en la integracién
de ta ensenanza como técnica de programacién didactica, en ella se presenta al
alumno, la vealidad, las cosas, los hechos, como se presentan en la naturaleza,
en una interrelacidn unificada de los diferentes campos de la realidad que el-
nino debe conocer. En esta forma de organizacidén de los contenidos no se deter
minan limites o divisiones entre las &reas del conocimiento, pues todas tienen

Ja misma importancia en el desarrollo del nibo.

Con base en la naturaleza del conocimiento humano y -
del proceso de aprendizaje, se trata de unificar, de reunir, todas las cuestio
nes en torno a un mundo comin, que dé significado a todo lo demds, buscar la -
forma de dar una estructura orgdnica a los contenidos, a los objetivos de - -

aprendizaje y a las actividades del programa escolar.

La integracidn se d& por tanto en la estructura ldgica
del conocimiento, presentando como el contenido de un programa de estudio, asi

como la estructura psicoldgica de quien aprende.

El &xito de una metodologia de ensenanza radica funda-
mentalmente en tomar en cuenta, la naturaleza del educandc, en la integracién-
de las area del programa, en las caracteristicas bdsicas del nifio, que han - -

sido pauta en su estructuracidn.

Una de las principales caracteristicas del nifio que -
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ingresa al primer grado, es su pensamiento sincrético, es decir, una percepcidn
global de los hechos y de los objetos que g1 capta como un todo unificado, el -
nifdo de esta edad estd en posibilidad de desarrollar un pensamiento analitico -
si lo desarrollamos adecuadamente durante el proceso enscnanza-apendizaje; su -
mentalidad estd completamente abierta a los conocimientos, tiene sus propios —-
conceptos, aunque aiin no los proyecta al futuro, vive el presente. Vive intensa
mente las experiencias y se le facilita la repeticidén de las mismas, debido a -
que el funcionamiento sensorial estd intimamente relacionado a los movimientos-—

v al control de su cuerpo.

El programa integrado nace como una respuesta a las necesida-
des de mejorar la organizacidn didactica de los contenidos educativos, se basa
en la naturaleza de la ciencia y el nivel sociocultural en que se desarrolla, -

pero mas en la naturaleza del educando, en sus necesidades e intereses.
l.os objetivos del programa integrado de primer grado somn:

el nino disfrute el aprendizaje a través de las actividades y formaciodn

grupos pequelos.

Participe con seguridad y autonomia en la realizacidon de las actividades cor-

diales.
Exprese sus opiniones, sentimientos o propuestas.

Coordine sus actividades motoras, gruesas y finas,perceptuales de espacio y -

tiempo.

- Organice la informacidén que recibe manejando conceptos sencillos, operaciones

matemdticas, proceso de lectura, escritura y la expresidn oral y corporal.

- Comprenda y practique las normas elementales de seguridad, higiene, conviven-

cia y trabajo.

- Manifieste individual y colectivamente su creatividad e imaginacidn.



El programa se estructura en ocho unidades de trabajo -
de acuerdo a los meses efectivos, y cada una de ellas consta de cuatro partes-
o médulos correspondientes a una semana de clase; en el programa aparece el -
niicleo integrador de la unidad y el niicleo integrador del modulo que mantienen

entre s7 una relacidn de dependencia.

Las primeras siete unidades ubican al alumno en el espa-
cio a través de la observacidn, experiencia y expresidn partiendo de su yo; la

octava unidad establece una comparacidn entre el pasado y el presente, obtiene

s ubicacidn temporal con proyeccidén al futuro.
.1 Fjercicios de Maduracion.

Para lograr la maduracidén se han programado una serie-
de netividades que estadn pensadas precisamente en funcion de las habilidades
que en muchos wifios no se han desarrollado y que para ellos serdn juegos que -

tes divertiradn v creard, al mismo tiempo, un sentido de disciplina fundada en-
1n libertad activa. Con estos ejercicios de maduracién =e logrard, como objeti
vos generales en nuestros alumnos, el equilibrio entre sus actividades menta -
les v corporales, la integracidn personal y la socializacidén con sus semejan -
tes; seran practicados durante todo el ciclo escolar, siendo intensivos en los
primeros meses, disminuyendo cada vez, hasta llegar a tomarlos como mero esti-
mulo de relajamiento muscular antes de cada clase o comn juegos creativos que

le sirven de descanso entre trabajo y trabajo.

El desarrollo de esta etapa ( preparatoria ) nos ayudara
a encaurzar la atencifén de los pequenos, a desarrollar sus habilidades y formar
habitos necesarios para garantizar la mejor adquisicién de los conocimientos -
posteriores. Ademas, tomando en cuenta la edad y los intereses de nuestros - -
ninos, como son el juego y el canto, nos permitird, conducir nuestras clases -
de una manera agradable en donde participaridn maestro y alumnos en un ambiente

de alegria y companerismo.

Cuando el maestro se dé cuenta que el juego es una ayuda

valiosisima en el proceso ensefianza-aprendizaje, ya que nos permite en primer-
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lugar brindar a nuestros ninos un ambiente propicio a su desenvolvimiento =
social y su contenido un mensaje de conocimiento, sabrd hacer uso de él. Ade -
mAs permite acoger al nino con carifno en un ambiente de alegria y companerismo,
de tal manera que se vaya adaptando a las actividades escolares. Recuérdese -
que se trata de ambientar al nifto para que le tenga carino y amor a la escuela,
hacer mas leve el rompimiento del mundo que el nifio convuce, su hogar, y que -

este cambio le resulte agradable y placentero.

La finalidad de esta etapa preparatoria es la de estimular -
todo tipo de juegos que permita dominar el esqueleto corporal, definir latera-
lidad, organizar la estructura temporal y espacial, manejar el lenguaje oral y

Aguiriv on plene dominieo motor manual que facilite el aprendizaje.

Son cuatro los tipos de ejercicios programados; Programa -
Motor, Integracidn Sensoriamotora, Habilidades perceptivo-motoras y Formacidn-—

de concepto Espacio y tiempo.

VoLl Programa Motor.,

'l programa motor implica movimientos corporales, que son -
ma aserie de ejercicios hechos para darle destreza en sus movimientos y lograr

que vavan adquiriendo un dominio sobre su cuerpo.

a) Coordinacién motora gruesa. Actividades musculares que contribuyen al - -
desarrotto corporal necesario para poder realizar aprendizajes mids finos —-
como el de la lecto-escritura. Consiste en : Caminar, gatear, arrastrar, -

rodar, brincar, saltar, sentar, lanzar.

h) Actividades Corporales Simétricas: Nuestro cuerpo es simétrico,y sin embar-

g0, cada uno de nosotros usamos mas un lado que el otro, lo importante es -

determinar, sin forzar, cual es el lado dominante en cada nino: como dibu
jando la figura humana, identificando verbalmente las partes del cuerpo, -
ejecucion de Ordenes verbales ( Tocate la rodilla, etc. ), rompecabeza de -
siluetas de la figura humana, rimas y recitaciones referentes a las partes

del cuerpo. Usando espejos.



Coordinacién Motora Gruesa

Saltando voy llegando.

Participantes: Varios, en dos equipos

y un director.

Preparacion: Se marcaran cuatro circulos

en el suelo por cada hilera (uno detrias de otro)

Comienza el juego: A una senial del director,

los primeros participantes de cada hilera avanza

ran saltando sobre un pie, y tratando de apoyarlo
al pisar dentro de los circulos.Volveran a su -

hilera y se colocaran detrds del dltimo, y asi -

sucesivamente hasta llegar al primer participante.

No.



lLas QOlas

Participantes: Varios

Preparacidon: Los juguetes divididos en dos -
equipos, se colocan en fila.

Tres jugadores de cada equipo se separan de-
la fila y van a ponerse a diez metros delan-
te de su fila, en posicidn agachada y dejan-
do una separacidén entre cada uno que repre -
senta las olas.

Comienza el juego: A una senal el ler.jugador
de cada equipo corre a saltar las tres olas y
regresa corriendo para tocar la mano del si -
guiente de su fila,que a su vez hace el mismo
recorrido,hasta que asi lo haya efectuado la-

totalidad de los jugadores.

No.
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Asi como ves (coro)

S
hw ,/. Esta es mi cabeza,
( rd . )
\ Jf’ Esta es mi cabeza,
[

Este es mi cuerpo,
Este es mi cuerpo,
Estas son mis manos,
Estas son mis manos,
Y éstos son mis pies,
Y é€stos son mis pies,
? Esta es mi cintura,
éstos son mis hombros,
ésta es mi cadera,
subo las rodillas,
Tengo yo dos brazos,

también tengo codos,

asi como ves,

' e asi como ves.

-



e~ N Una Mano Arriba ( coro )

% Derecho adelante

el mismo hacia atras

lo llevo hacia a un lado
y vuelvo al lugar,

una mano arriba

la otra también,

baio a la cintura

firmes otra vez
izquierda adelante

el mismo hacia atrias

lo llevo hacia un lado
y vuelvo al lugar.

El cuerpo adelante

el cuerpo hacia atras
los brazos en alto
para terminar

y ya todos listos
para descansar

aflojo los brazos
vamos a saltar

laran, laran, laran,laran,laran.
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La funcidn principal de la Integracidn sensorio-motora -

es lograr la integracidn sensorial con el movimiento.

a) Equilibrio. Habilidad para controlar el cuerpo en diferemntes posturas cuando

se usa el lado derecho y/o el izquierdo logrando coordinacién corporal.

Caminar sobre una cuerda.

Caminar sobre un barrote.

Guardar el equilibrio en un tabldn de madera 40 cms. de

largo con el punto de apoyo en el centro.

Caminar en cuatro patas hacia atrés.

Balanceo (punta-taldn) del cuerpo.

h) Organizacion de los Movimientos Corporales. Mediante ejercicios imitativos-
y exploratorios, que se realizan en el patio de recreo o en el salon de cla
se, el nifo adquiere habilidad de mover el cuerpo de manera coordinada e -
integral, entre objetos situados en el ambiente que lo rodea.

. Saltar la reata., imitando acciones y gestos,
ejecutar drdenes verbales (camina para atras, brinca -
para la derecha, mueve el hombro derecho, camina alrede

dor de . . . etc.)

¢) Actividades Practicas De La Vida Diaria.- Se consideran actividades que con
tribuirdn en general a lograr una mejor coordinacién motora fina en los -
ninos.
0jo Mano. . Rellenar de color espacios delimitados.
Botar pelotas.

Cachar pelotas.

Ojo Pie. Caminar descalzo sobre una reata.

Caminar sobre ladrillos.
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d) Discriminacidn tdctil. El nifio adquirird habilidad para
discriminar, identificar y comparar objetos a través del

tacto.

Sin ver, describir objetos
de un cartdn o bolsa.
{ Del mismo tamano, de la

misma forma, himedos, -

secos, etc. )




N

COSTALES .

Equilibrio

Se coloca el costal ligero en la cabeza
del nifno; €ste tiene que caminar sobre

una linea que se traza en el piso.

Favorece el equilibrio corporal. la -

sensopercepcidn visual y la diferencia-

de peso y consistencia.

No.




Organizacidn de los movimientos corporales.

No.

37

LA SOCGA LOCA.

Elementos: lina soga grande.

Participantes: Varios y un director.

Comienza el juego: El director hard girar la soga, a
unos centimetros del suelo, mientras los participantes
la saltaran, quedando descalificados aquellos que la -

toquen o pisen.



Coordinacidon Motora Fina.

Vestirse y Desvertirse.
Elementns: Dos aros.
Participantes:Varios, en dos
hileras, un director.
Preparacion: Marcar dos l1ineas,
ma de partida v otra de -
llepada: en la 1inea de partida
estaran sitvados los participan
tes; en la linea de llegada,
los aros.

Comienza el juego: A una

senal del director, el

primer participante de cada
grupo corre hacia el - -

aro, lo sujeta y pasa su

cuerpo por su interior,

de arriba a abajo hasta tocar
el suelo, dejandolo nuevamente

en su lugar.

No.

38
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Discriminacion Tactil
Adivinos

I'lementos: 1lna venda de pano,
Participantes: Varios y un -
dirvector.

Preparacidn: lLos jugadores se
disponen en un circulo que -
tiene en su centro un jugador
destacado con los ojos vendados.
Comienza el juego: A la senal -
del director de juego, la rueda
se pone a jugar cantando una -
conocida cancidn.

Cuando el jugador destacado =
golpea fuertemente con un pie -

en el suelo, el canto cesa y -

la rueda para.
Entonces el jugador con los ojos vendados se aproxima a un compafiero y lo

toca, tratando de reconocerlo. Si acierta tiene derecho a elegir su sustituto.
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a)

h)

c)

d)

e)

No.

1.1.3 Habilidades Perceptivo Motora.

Su funcién principal es la ejercitacidn de las percepcio -
nifo no sdlo debe conocer la naturaleza, sino vivirla, experimentar el-
el frio, las formas, los ruidos, deberd distinguir las diferencias que -
entre los variados estimulos del ambiente, discriminar los diversos so-

reconocer las figuras diferentes.

Discriminacidn Auditiva. Habilidad para recibir y diferenciar los sonidos, -
se adquiere gracias a la integracidn de las experiencisas.

. ldentificar sonidos.

. ldentificar las voces de los animales.

. ldentificar los sonidos de la naturaleza.

. Localizacidn de sonidos con los ojos vendados etc.

Asociaciones Auditivo-Oral y Ausitivo-Motora.

En esta etapa formativa del nifio nos interesa como maestros activar el proce
so de capacidad para comprender lo que otros hablan y responder a esos esti-
mulos verbales con palabras (auditivo-oral) o con acciones (auditivo-motor)-
por eso a través de una continua y eficaz ejercitacidn necesitamos cultivar-

esta capacidad.

Memoria Auditiva.- Habilidad de retener la informaci@n recibida por el oido,
el maestro la ejercitard y comprobard la fidelidad o inexactitud de la memo-

ria mediante la narracidén de cuentos breves o rimas.

Secuencia Auditiva.— Modalidad de la memoria auditiva en la que el nifio re -

cuerda no sdlo lo que escuchd, sino el orden en el que lo escuchd.

Discriminacidn Visual.- Con habilidad, el maestro llevard al nino a la reali
zacidn de ejercicios que le ayudardm a percibir colores, formas, tamanos, --
detalles, etc. Usando canicas, figuras geométricas, tapas; el dominio de --
esta habilidad de observacidén ayudarid en el proceso inicial de la lecto-es -

critura al discriminar las "imidgenes visuales" que se le presenten.
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Secuencia Visual.- Es importante crear en los ninos esta habilidad porque -~
1a lecto-escritura correcta exige ciertos movimientos oculares bien determi-

nados de derecha a izquierda y de arriba hacia abajo.

Discriminacidn Figura Fondo.— Habilidad para percibir figuras reproducidas -
sobre el trasfondo de un papel, y de separarlos una de otra manera significa
tiva. De diversas l1ldminas el nifo tendra que encontrar detalles al parecer -

insignificantes.

Memoria Visual.—- Es requisito indispensable para el aprendizaje de la lectu-
1a en el método Global de Andlisis Estructural, es importante que el maestro
ejercite esta habilidad mediante diversos ejercicios rue seran divertidos -
juegos para los nifes; como encontrar el objeto perdido de una serie presen-—

tada, descripcién breve de una lamina después de haberla observado.

Memoria Visomotora.— Habilidad para reproduciv las experiencias visuales por
medio de 1a actividad motora como dibujar, trazar, después de haber visto un

mode lo.

Integracién Visomotora.- Para lograr el desarrollo de esta habilidad que es-
la conjugacidén integral de sus experiencias visuales motoras en la realiza -
cion de acciones mds complejas, se requiere de la prictica de toda clase de-
juegos organizados adecuados a su nivel, tales como nadar,bailar, dibujar, -
tocar un instrumento y la ejecucidn de trazos en los que se observa una es -

critura totalmente desarrollada con claridad, distribucidén espacial, tamano.

3.1.1.4 Formacién de Concepto de Espacio y Tiempo.

Con el desarrollo de los conceptos de espacio y tiempo el nino reconoce
rd las nociones temporales, comprenderd las diferencias entre manana y-
tarde, desayunar y merendar, entre ayer, hoy y mafiana; por lo que desde

el inicio del ciclo escolar deberi manejarse la fecha, el calendario.
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Discriminacidn Auditiva.

El gatito ciego.

Preparacién: uno de los participantes es designado para
hacer de gatito ciego &1 sale del lugar de juego y se —
vendan los ojos.

Comienza el juego: Mientras tanto, los otros jugadores -
cambian de lugar entre ellos. El gatito vuelve entonces y
trata de posar sus manos sobre la cabeza de uno de los -
participantes.En cuanto lo logra, debe decir i miau !

El jugador interpelado debera responder igualmente.

El gatito debe decir quién es el jugador que ha contestado.
Si acierta, cambia su lugar con el del jugador; si no =

acierta, debe recomenzar con otro participante.
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Discriminacion Visual.

¢ Cudl es el color ?

Elementos: Una bolsita con trozos de tela

( o papel de colores ) diferentes.
Participantes: Varios y un director.
Preparacion : Los ninos se sientan a -
voluntad por el lugar de juego.

Comienza el juego: El director de juego llama
a dos ninos a la vez. Uno que permanece de -
espaldas a &l; otro que saca a escondidas un-
retazo de la bolsita,observa un color y lo -
guarda en la mao,nombra en seguids, un objeto
existente en el lugar donde estdn jugando y que
sea del mismo color, debiendo el campafiero =

encontrarlo y decir cual es el color.
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3.2 El Mé&todo Global de Analisis Estructural. -

A través del tiempo, los métodos se han clasificado segin -
sigan la marcha sintética & analitica; los primeros comienzan con el estudio -
de las letras & sonidos considerados como los elementos mis simples, y reunién
dolos a fin de llegar a todas las combinaciones posibles, es decir a las sila-
has, palabras y textos; el otro por el contrario, parte de frases o palabras -
significativas, llegando al andlisis de las silabas y conocimiento del alfabe-

to cnando el alumne sabe leer.

Fntre los métodos de marcha sintética podemos citar los =
alfahéricos, como el Silabario de San Miguel; los fonéticos como el Onomatopé-

vico.,

ntre los métados de marcha analitica estdn los globales, -
mismns que pueden ser puros, como el de palabras normales; y con analisis, --
como el Método Clobal de Andlisis Estructural ; los métodos globales se carac-
lerizan por ia percepcién del todo, antes de percibir las partes vemos el bos-
que antes de ver los arboles por separado.Nuestra primersa visidn en cierta eta

pa de nuestra vida es glohal, de conjunto, antes de ser analitica.

la Jecto—escritura constituye uno de los aprendizajes basi-
cos del nino, ya que le permitird afirmar y sistematizar los diversos conoci -
mientos adquiridos para poder de acuerdo con los patrones culturales de su en-
torno aplicarlos a la realidad. De ahi que, basindose en las caracteristicas -
propias del nifo de esta edad, el programa integrado para primer grado, maneja
el Método Global de Andlisis Estructural para la ensenanza de la lecto-escritu
ra, el cual se divide para el desarrollo de las actividades en tres etapas: a)
la etapa preparatoria. b) la etapa de adquisicién de la lecto-escritura. c) La
etapa de afirmacidén de la lectura y la escritura. En las tres etapas existe -
una estrecha relacidn de interdependencia partiendo de la necesidad principal-
de que el nino comprenda desde un principio lo que lee y lo que escribe, por -
eso se abordan los enunciados en sus tres niveles: el nivel del lenguaje escri

to ( grafico-visual ), el del lenguaje hablado ( fonético-auditivo ) y el del-
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concepto ( nivel semdntico ), por eso desde un principio el niflo sabrd al mis -
mo tiempo el significado del enunciado. Una vez establecida la asociacidn de -
estos tres niveles se va poco a poco el andlisis de los clementos, lo que hara-
capaz al nino de reconstruir el conjunto. Como se ve, esle método parte de un -
continuo ir y venir entre la presentacidén global y el anilisis, reforzado ésto,
con muchos y variados ejercicios con cardcter de juego, (ue a continuacidn se -

amplian en el capitulo siguiente.

3.3 F1 Juego y el Aprendizaje.

Para muchos padres de familia y no pocos maestros, el jue
go y la educacién son cosas opuestas en la vida de un nino; sin embargo, consi-
derando que el juego es la actividad mds comiin y espontinea que el infante uti-
liza para aprender a enfrentarse a la vida, veremos que anbos elementos se com—
plementan, y que, ademis, en este periodo se fincaq}os cimientos del conocimien

ro humano.

En la infancia el nino aprende a través del juego, de -

mavera natural se concentra, ejercita la imaginacidn, ensaya ideas, asume con -

ductas y desarrolla un sentido de control sobre su mundo. Cuando los infantes
juegan, asumen el papel de pequefios investigadores en donde combinan la serie -
dad con el gozo. Desde el momento en que nacen, los niins son favorecidos por-—
la naturaleza con un insaciable sentido de curiosidad que seria conveniente --

aprovechar.

Los padres de familia son los respponsables de la educacidn
inicial de sus hijos, deben estimular el desarrollo de habilidades, introducir-
juegos que conduzcan al aprendizaje, inducirlos al descubrimiento y aumentar -
sus experiencias. El maestro por su parte, deberd ser capaz de distinguir las -
posibilidades de aprendizaje de cada nifio para asi poder conducirlo adecuadamen

te.

3.3.1 Juegos Teatrales.

Los juegos teatrales estimulan la creatividad y propician
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i mejor canalizacidon de las expresiones del nino, le permiten representar -

hechos reales o imaginarios que se ajustan a la realidad o que la modificacidn
de acuerdn a sus propios intereses; consisten en utilizar el gesto, el movimien
te carporal v Ia palabra. Por ejemplo, podran imitar a personas, animales, ob-

jetos o olementos de la naturaleza.

los juegos teatrales propician los procesos logicos del pensa
miento, desarrollan el lenguaje y favorecen la sociabilidad del nino. Para el
maestro los juegns teatrales no sdlo le servirdn como un recurso didactico, -
sino también como un medio para conocer a sus alumnos y establecer con ellos -

una relacidn mAs estrecha,
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3.3.27 Expresion Sonora.,

l.a expresidn sonora promueve el conocimiento y ma
nejo de los elementos musicales, sirve de apoyo y complemento en los con
tenidos de aprendizaje y se convierte asi en un factor importante para -
Ia formacion integral del nino. De su ejercicio se derivari : el =| =
desarrollo de 1a sensihilidad auditiva, la capacidad ritmica, la articula

citn del Tengnaje, la capacidad de exploracién etc.

Cantne v Ritmos

timida a la palabra nino, a la palabra infancia, -
ua una iden que hrota de nnestra mente sin proponernoslo : risas, juegos,
cantos, ritmos travesuras. Aprovechando el educador esa disposicidén -
para intraducir un nuevo conocimiento, educar el oido, enriquecer su vo-

cakulario, despertar su admiracidén por la misica.

l.os cantos y ritmos son actividades valiosisimas

en Ia Iabov docente, por lo que hay que tener mucho cuidado al seleccio-

-

narlas, esto es acorde a la edad, maduracidn e interés del nino.
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Probemos Nuestro 0ido Musical.

Plementos: Ocho copas iguales,

un boligrafo.

Participantes: Varios.

Preparaciaon: Colocar las copas

en hilera con un centimetro de

agua en la primera, dos en la-
segunda y asi sucesivamente.

OQuedara formada la escala musical.
Comienza el juego: Cada participante
por turno irda golpeando suavemente —
las copas y, alternando los sonidos,

inventara melodias.
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. rima es un aspecto de la literatura infantil que debe atenderse
en el grado a que nos referimos, pues con ella se consigie enriquecer las - -
idoas del aluomno, que sienta emociones gratas, enriquezca su vocabulario, - -

desarrotle su imaginacidn y estimule su memoria.

l.a rima debe ser bella, sencilla en términes, corta, emotiva,inte-

tesante v ooportuna.

Rimae para la Fnsenanza de los Colores.

Colar amnld Color verde
Coma mo et n Verde es el campo
oo Tindo colon rojo el color
coma me gnal de mi bandera
cantar con amor blanco primor

Azl es el cielo

de Tindo color Amarillo

arnl o es el Ve Amarillo es el girasol

ol v 7o cantarin el platano amarillo

arnl es el corche pues ya maduri

mi coche oo arnld pollito amarillo

arul  es ol rio amarillo el sol

ol rio cantarin amarillo es lindo color.
lLoa tMaizales SeE

Vivan los maizales De negro se cubre el cielo
de verde color porque pronto va a llover
los loros son verdes después el sol amarillo

v verde limon volvera a aparecer.

Verde es el loro
de don Nicanor
los chicharos verdes

de dona lLeonor.
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F1 Cuento

Composicidn literariamente bella, de fondo rcal o fantdstico que~

desde la infancia de la humanidad ha venido a ser deleitc de grandes y chicos.

Bl cuento encanta a los nifios porque estd de acuerdo con sus ca —
racteristicas psicoldgicas. EL nifo posee su propia interpretacidon de la reali
dad, y esta forma literaria en la que deja volar su imaginacidon produce en &l-

saludables electos emocionales.

L.os cuentos de la naturaleza estimulan el interé&s del alumno por-

lo que rodea y amplian su conocimiento.

El cuento es una ayuda valiosisima en el proceso ensenanza-apren
dizaje, que nos permite brindar a nuestros ninos un ambicnte favorable y su -

contenido pnede ser un mensaje de conocimiento o adquisicidn de habitos.

Adivinanzas.

l.a adivinanza desarrolla la imaginacidn del nito, ejercita su - -

memoria v enrignece su lenguaje.

A los chiquitines de primer grado les gustan mucho las adivinan-
zas ya que les fascina que se ponga a prueba su ingenio para descubrir el sen-
tido oculto y ademds gozan del ritmo, como en las demads jpoesias. Ademids al -

maestro le es de mucha utilidad en el proceso ensenanza-aprendizaje.

Por medio del canto, el cuento, la rima y la poesia se lograra -
cultivar la expresion de los sentimientos del nifio asi como su capacidad crea-

dora, interesandolo por las cosas bellas.



ADITVINANZAS  "1L.OS COLORES"

s grande redondo,
de ravos dorados

v brilla en el cicln
<f no estd nublado

(el sol )

e beltlo color de, fuego
e color de arrehol
na ol color como aangre,
Aol mes ieane |mnr|f\n,

{ |.\iu \

No.

Es el color tan hermoso
del sencillo girasol
del bello maiz de tejas
y de la mimoss flor

( amarille )
Es el color de la nieve
Del aziicar de la sal
lo trae también en su lienzo
la Bandera Nacional.

( el blanco )

Adivinanzas Para Algunos Flementos.

Fengo mi carita hlanca,
vedondita v luminosa
hoon Tos compos de plata

. Ias noches muav hermosas

€ 1a luna )

o asng doa agnjeritos

v dos hojas de metal

van cortando cuanto encuentran
con mucha comodidad.

( las tijeras )

;, Qué anuncian los truenos
relampagos v rayos,
que ya muy prontito
tendrad que mojarnos ?

( 1a lluvia )

Alumbro tu cas=a

con mis filamentos

de noche, en la calle
yo velo contento.

( el foco )
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F1 garabateo de un nifio pequetio, un dibujo, escultura o re -
lieve representa una expresidon grafico-plastica. Se entiende por expresiones -
graficas aquellas que se realizan por medio del color, la linea y la forma; el-

dibujo de una cara, el decorado de una vasija, una fotografia, etc.

L.a expresion grafica representa unm proceso de desarrollo en-
el nino que comienza desde las primeras tentativas de dibujo, cuando &l ya pue-
de sujetar en su mano un lapiz e imprimir lineas imprecisas y vagas que tal vez
al principio no tengan ningin valor, pero que dan satisfaccidén al nifio de ver -
el resultado de su deseo de mover su mano y dejar huella de esa accidn. Mas tar
de el nino traza con intencidén m3s definida de acuerdo con la habilidad que - -

haya adquiride vy con afan de expresar las ideas que del medio circundante recibe.

l.as expresiones plasticas son aquellas que se realizan a =
material moldeable, por ejemplo; modelar uns figura en plastilina,

manqueta etc.

De una manera o de otra, todos hemos empleado la expresidn -
grafico-plastica como medio de expresidén. ¢ Quién no recuerda haber visto jugar
A un pequeiio con tierra o arena, modelar formas con un poco de lodo o garabatear
sobre una superficie, ailn antes de asistir a la escuela 7 estas manifestaciones

se pueden aprovechar en diversas situaciones de aprendizaje.

l.Las actividades de dibujo y modelado desarrollaran en el nifo
la percepcidn visual, la coordinacidn motriz y la ubicaciin en el espacio que -
le ayudaran en la ejecucidn y practica de la lectura, la escritua y la discrimi

nacion de formas.

E1 Dibujo.
El dibujo representa el mismo placer [uncional del juego. El
nino participa, pero de juego, no es dibujo imitativo, representa lo que se le-

llama: el garabateo, es por eso, que el nino trata de reproducir un modelo de -



la imagen real, pero -

representacidén de una imigen por imitacidn.

Por medio del dibujo entre otras actividades, conocemos el -
grado de desarrollo mental del pequeno pues un dibujo nos puede indicar si en el
pequetio 1a edad cronoldgica va de acuerdo con su edad mental, por ello el maes-
tro debe poner mucha atencidén en los dibujos hechos por los pequefios pues es en

unas palabras, el lenguaje grafico.

f1 dibujo evoluciona de la siguiente nanera:
"Fl realismo fortuito" o de los garabatos, con significacidn para el nino, viene
despuds" el realismo frustrado en el que los elementos de la copia estan yuxta-
puestos por ejemplo: un vestido dibujado en una silueta |umana sin coordinarlos
como un todo.

Il monigote pasa en principio a represcntarse como "monigote-
1enacuajo”™ en que sdlo se figura una cabeza provista de piermas o de brazos y -
piernas sin tronco.

"realismo inte -

Después se presenta el periodo esencinl del
lectual™ en el que el dibujo proporciona los atributos crnceptuales sin preocu-
paciones de perspectiva visual, asi con un rostro visto de pérfil tendrd un -

sepundo 0jo, porque en su concepto, el hombre tiene dos ojos.

Hacia los ocho anos, ese realismo intelectual le sucede un —-
realismo visual, en el que el dibujo presenta lo que es visible; por ejemplo:-

lo se vera la copa de un arbol detrds de una casa si tiene en cuenta la dispo

-
Nl
[N

sicidon de los ohjetos segiin el plano del conjunto y proporciones métricas.

Tipos De Dibujo.

Dibujo Libre.

Por medio del dibujo libre captamos la imaginacidén y fantasia-
del nito, pues &ste dibuja sin tomar en cuenta la forma realmente que presenta-
algiin objeto, o cosa, en la naturaleza, sino en la idea (ue tiene en su mente -

de aquello.



NO.

98074

Dibujn Dactitar.

F1 objetivo de utilizar el dibujo dactilar es que el nifo ad -
quiere el habito de trabajar con limpieza y lo que es mis importante a traba -
jar en equipo. Es sin duda un dibujo muy bonito y que pusta mucho al pequeno -
porque la alegria que les produce el introducir su manita al engrudo de colores
para después iluminar una superficie mis o menos grande untando desparramadamen

te el engrudo.

Modelado.

El modelado es un recurso valiosisimo para el maestro, pues me-
diante &1, el nifo manifiesta sus ideas, desarrolla su creatividad, desarrollan
su coordinacién motora y lo que es mejor buenos resultados en el proceso - -

ensenanza-aprendizaje.

Ml

98074
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31.3.4 Fxpresidn Corporal.

Con bhase en la movilidad corporal se incluyen diver -
sas actividades en el grado que nos ocupa, como son; la gimnasia y los juegos-
teatrales, con el propésito de que el alumno tome conciencia de su esquema cor

poral y sus diversas funciones.

La expresion corporal permite al nifio utilizar sus ca
pacidades intelectuales v afectivas en unidn con todo su cuerpo demostriandolo-

ruocdiverans formasy lanzarse, contraerse, caminar, balancearse.

fista disciplina procura que el nino descubra y experi
mente on diversos campos de la realidad; logrando el cuidado de su salud, evo-

Pueidn perceptivo motriz y la interrelacién social.

.a  Cabeza

( coro )

l.a cabeza, hombros

rodillas y pies, rodillas y pies
cintura, cadera, moviendo los -
pies, la frente, los ojos, la -
boca y la nariz, la boca y nariz
si estamos contentos podemos reir

podemos reir.
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Fxpresion Corparal.

Toma de conciencia del esquema corporal.
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Haciendo Una Maraca.
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3.3.5 Actividades Tecnoldgicas.

las actividades tecnoldgicas constituyen una parte importan-
te para el maestro, Consisten en estimular al nifio para planear, disenar y-—

construir. con diferentes materiales, herramientas y objetos atiles; favore

ciendo as? su imaginacidn y creatividad.

No es necesario disponer de horario especifico para realizar
las pero si se les debe destinar un momento, ya que s0n actividades que pue

den utilizarse como un valioso recurso para lograr el desarrollo integral -

del educando.
Por otra parte, cuando el nino experimenta el proceso de ela

boracidn de objetos y advierte la utilidad que puede darle para el juego,

para la adquisicidn y aplicacidn de conocimientos y, en general, para la

vida diaria, adquiere una nueva forma de relacionarse con aquello que lo

rodea.

La coordinacién perceptivo-motriz y el desarrollo de las ha-
bilidades y destrezas que impulsan las actividades tecnolégicas, facilitan-—

la ejecucién de la lectura y la escritura.
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CONCLUSIONES

'l juego es wn valioso recurso del cual debe valerse =] maestro, con el fin-

de lograr el desarrollo integral del educando.

Fun la infancia el nitio aprende a través del juego, de manera natural se con-
centra, ejercita ta imaginacién, ensaya ideas, asume conductas y desarrolla -

un sentido de control sobre su mundo.

Deade la infancia, los nifios manifiestan habilidades v deseos de aprender. -
Sus inquietudes expresan tanto su nivel como sus posibilidades. Cada nifno --
posee un estilo individual de aprendizaje. Es importante que los padres de -
[amilin v las maestros intuyan esas diferencias para conducir acertadamente el
aprendizaje, v elaborar de manera adecuada las actividades que se requieren-

en Ins dilerentes etapas de desarrollo.

Los padres de familia son los responsables de la educacidén inicial de sus =
hijos. Deben estimular el desarrollo de habilidades, introducir juegos que -
condurean ol aprendizaje, inducirlos al descubrimiento y aumentar sus expe -

riencins.
F1 juege aparece paralelamente con las etapas de desarrollo del nino.

Ias jneaos de ejercicio corresponden al nivel sensorio-motor, consisten en -
repetir con placer movimientos muy sencillos, como son; balancearse, empujar,

siempre en bnsca de un efecto.

1 juego simbdlico, es una de las experiencias mis notables de la actividad-
del nifio en el perfodo preoperatorio, con la represerntacidn de diferentes -
papeles, el infante asimila las situaciones reales a su "yo", transformando-
estas situnciones en funcidn de sus necesidades principalmente y de los pro-

sresos de su pensamiento.

Los juegos reglados son propios de los nifios del periodo de las operaciones-
concretas, como su nombtre los indica consisten en introducir la regla al jue

go, esto es cuando el nino admite en sus juegos uno o mis companeros.

l.a educacidn primaria busca la formacidén integral del individuo, lo cual sig

nifica una continuidad de los objetivos de la educacidén preescolar, en la ——
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prender de tal forma, -
que durante toda su vida busque, reflexione y utilice por si mismo el cono-
cimiento para que &l mismo se convierta en agente de su propio desenvolvi -

miento y de la sociedad a la que pertenece.

1 primer grado de educacidn escolar, estimula la curiosidad de los nifios -
para los fines educativos por medio de juegos que ademis desarrollan su ini
ciativa, aqui el nifio vuelca a la accidn con la seriedad y la alegria de -
los que creen en lo que hacen, se dan las condiciones para que el nino se -

sienta libre y responsable.

lh presentaciéon integral del programa de primer grado obedece fundamental -

mente: A Ia naturaleza del educando, en sus necesidades e intereses; en pre

aentarle la realidad, los hechos, como se presentan ¢n la naturaleza; como-
un todo unificado.

l.a relacién afectiva entre maestro-nifio es fundamentsl en el primer grado,-—
pues este grado debe ser una continuacién del entornc en que el nino ha -

adquirido sus propias experiencias; el nlicleo familiar y el jardin de nifios.

El pensamiento del nifio de primer grado se caracteriza por ser egocéntrico,
sigue sus propias reglas, conserva las caracteristicas de falta de objetivi
dad, es sincrético, o sea su percepcidn es global, se le llevara al andlisis,
a lo largo de este periodo escolar, el nifo desarrollard capacidad para el-

didlogo, orgaunizari su modelo interno del mundo.

F1 programa integrado para primer grado, propone el manejo del Método Global
de Andlisis Fstructural para la ensefanza de la lecto-escritura, definido -
por la idea de vincular una ensenanza basada en el sincretismo del nino, con -
un mado estructural de analizar los enunciados y las palabras, para propi -

ciar el conocimiento activo y comprensivo.

La maduracion del sistema del programa motor, del programa integracidén sen-
sorio-motora y programa de habilidades perceptivo-motoras, es necesario -
para el aprendizaje de la lecto-escritura y sabiendo que los ninos no han -
logrado ain desarrollarlas, se deben realizar diversos ejercicios a manera-

de juegos que ademds lo divertiran.
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Fs fundamental el papel del maestro en el proceso de la ensefanza de la -
lecto—escritura, pues el conocimiento de las caracteristicas del desarrollo
del nifo, la comprensién y adaptacién de los objetivos y de la disponibili-
dad e iniciativa para integrar a los padres de familia para colaborar em -

este proceso, dependerd el éxito de su labor.

.1 papel del maestro debe ser de guia y orientador del proceso educativo; -
hasado en el respeto mutuno, considerando los intereses y necesidades de los

ninos.

in 1a relacién maestro-Padres de familia se debe establecer un estrecho con
tacto para ayudarse a conocer y comprender la situacidn particular de cada-
nino, para orientar la labor educativa en funcidn de estas caracteristicas.
Feta interaccin se puede lograr invitando a los padres de familia a partici

par en diversas actividades en las que tenga vivencias con sus hijos.

e 1ecomendable utilizar a manera de juego las diversas formas de expresidn;
como teatro,dibujo, canto. ritmo, actividades que le son agradables al edu-

cando y como consecuencia se logra el objetivo propuesto.

Para introducir el juego en clase el maestro deberd definir claramente sus-
ohjetivos v ver de qué manera los juegos y los juguetes de los nifios pueden

responder a esos objetivos.

Sugerimos a padres de familia, profesores de educacidn preescolar y primaria,
(que empecemos a conocer a nuestros alumnos, investigando la realidad que -

cada uno nos presenta, para partir de ella hacia una innovacidén educativa.

Conociendo que, el juego es un factor basico en el desarrollo del nino, te-
sugerimos maestro de primer grado que lo introduzcas 41 aula y con ello -—-

verds optimos resultados no sdlo momentaneos, sino futuros.
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