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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion documen-
tal se ha hecho con el proposito de recordar a las
educadoras de los Jardines de Nifios, la importan-
cia del Juego Educativo y a la vez para proporcio-
narles algunas sugerencias de juegos que pueden
ser empleados dentro de sus actividades; hay que
reconocer que en ello estan vinculados todos los
aspectos que de unau otra forma intervienen en el
desarrollo integral del nifio.

Desde el nacimiento hasta los seis afos, los
nifios pasan por un periodo muy importante en su
vida. Es el.momento del aprendizaje mas rapido,
cuando se desarrollan las actividades y se forman
los modelos.

Durante estos afos se€ establecen sus senti-
mientos basicos hacia si mismos, las otras perso-
nas, el juego, el aprendizaje y la vida en general.

Los niftos son por naturaleza curiosos y estan
deseosos de aprender. Quieren tocar, saborear,
oler, ver y oir cuanto les rcdea.

Todo su juego, €S una experiencia de aprendi-
zaje que les ensefia cosas acerca de su mundo,
de las personas y objetos que contiene. Nuestra
funcion es la de estimulario para que descubra y
pruebe ese mundo con la seguridad de nuestra
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presencia y participacion.

Este trabajo, esta realizado con la finalidad de
dar a conocer actividades que se pueden realizar
a través de los juegos utilizando las técnicas y
métodos adecuados para el proceso enseffanza-
aprendizaje. \

En el Capitulo Primero encontramos que el jue-
go es el aspecto basico de todas las actividades
en los nifios, analizamos las teorias de los peda-
gogos como Freud, Montessori, Piaget, Wallon
entre otros.

En el Capitulo Segundo, analizamos la impor-
tancia que tiene el juego educativo en las activida-
des llevadas a cabo en el Jardin de Nifios donde la
maestra Yafiez Ramirez a hecho aportarciones
importantes y muy acertadas.

En el Capitulo Tercero, analizamos las caracte-
risticas del juego en los nifios de 0 a 6 afios, asi
como los niveles de maduracion.

Capitulo Cuarto, analizamos las caracteristicas
de como el juego puede propiciar el aprendizaje en
base a las distintas actividades donde existe la
creatividad del docente.

En el Capitulo Quinto, subdividimos los cuatro
aspectos del juego educativo, para efectuar un
equilibrio congruente tanto en el desarrollo mental
y fisico del educando.



En el Capitulo Sexto y uitimo, hemos tratado de
proporcionar los juegos educativos que conside-
ramos pueden ser utilizados por las educadoras
de los diferentes jardines de nifios y qué ademas
no representan gastos sino mas bien aprovecha-
miento apropiado de materiales existentes de
rehuso y naturaleza.

Por ultimo, después de haber realizado dicha
investigacion nos dimos a la tarea de concluir
desde nuestro punto de vista la importancia que
tiene el utilizar los juegos educativos para un me-
jor aprendizaje de los educandos, asi como, suge-
rencias que nos parecen importantes ya que €S la
actitud del maestro ante el juego.



CAPITULO 1
ANTECEDENTES

El juego entendido como actividad recreativa,
ha dejado a lo largo de la historia abundantes
testimonios arqueolégicos. Con ello, puede situar-
se, cronoldgicay socialmente la actuaciéon ludica
del hombre.

Las motivaciones del juego son heterogéneas
ya que en las comunidades primitivas fue origina-
do frecuentemente por el ritual religioso de la
participacion colectiva: otras veces, naci6 de la
especializaciony aprendizaje de determinadas la-
bores y trabajos.

El juego infantil, cumple la funcién didactica de
relacionar al nifio con la sociedad, por medio de
objetos y acciones que imitan de la vida cotidiana
de los adultos. Sus manifestaciones materiales
informan acerca de la evolucion que han experi-
mentado en el transcurso del tiempo; desde la
antigiuedad pueden distinguirse varios tipos de
juegos, aquellos que favorecen la ejercitaciéon de
determinadas condicicnes fisicas: fuiegrra, ogili-
dad, velocidad, resistencia, flexibilidad, elastici-
dad: los que se basanen las facultades intelectua-
les: los que dependen del azary por ultimo, ciertas
manifestaciones religiosas de caracter ladicas.

£

El juego se considera como una de las activida-
des mas antiguas del mundo, pero es aun quizas

4



mas antigua que la propia cultura.

Los animales guiados por sus instintos se orga-
nizan y realizan diversos juegos sin que el hombre
tenga que organizarlos o conducirlos; por lo que
no necesitan de este para aprender a jugar.

El juego es una actividad que puede definirse
como una descarga de energia, de imitar y realizar
actividades 6 como un ejercicio que proporciona al
individuo un dominio de si mismo y el deseo de
dominar entrando en competencia con otros indi-
viduos.

El juego de un nifio aparece espontaneamente,
de incitaciones distintas que expresan necesida-
des de su evolucioén a la vez es una accion libre,
que se origina dentro del individuo mismo de acuerdo
al momento fisico mental y emocional en que vive.

Para concluir con 1o anterior, podemos decir
que el juego infantil es universal. Todos los nifios
de las diferentes razas, en todas las regiones y en
todos los tiempos han jugado, aprovechando to-
dos los momentos que pueden para su diversiony
a veces echando mano de lo que ésta a su alcance
y que pueda serviries de juguete.

El nifio es-un ser activo por excelencia y el juego
le sirve para ponerse en contacto con otros y
disfrutar del ambiente que le rodea. En el juego
manifiesta lo que le interesa; a la vez jugando
aumenta sus intereses, goza de una vida llena de
atractivos, desarrolla sus habilidades, pone en
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juego su ingenio, su imaginacién y sus movimien-
tos y se prepara para la vida que le espera. -

Sin duda alguna es el juego el aspecto basico
de todas las actividades de los niffios que les
permite que asimilen conocimientos, que acumu-
len éxperiencias, que desarrollen actividades, que
formen habitos, todo, necesario para su desarro-
llo.

Las teorias de Federico Froebel, Carolina Pratt,
Cross, Caldwill, Cook, Maria Montessori y otros
grandes pedagogos coinciden en que el juego cons-
tituye la mejor manera de concentrar en una acti-
vidad las energias del cuerpo y del espiritu (1).

Desde mediados del siglo XIX, Froebel sefialé
la importancia de los juegos infantiles para la
educacion, pues demostré que asi el nifio aprende
en forma natural (2).

Rousseau y Pestalozzi, afirman que "el juego es
elemento vital para la educacién de los pequefios
y en efecto es una forma de trabajo en la edad
preescolar” (3). \

~iaget dice: “El juego simbdélico segiizla eif ape-
geo del infantil” aunque, considera que ‘‘el nifio
esta obligado a adaptarse al mundo de los mayo-
res, no satisface sus propias necesidades y trans-
forma en juego todo lo real’” (4).

(1) Bolio de Saldivar, Elisa Osorio. Ritmos, Cantos y Juegos, Pdagina 82.

(2) Froebel, Federico. La Educacion del hombre. Traduccion de Abelardo Nufiez. Pdgina 97.
(3) Moncada, Francisco. Asi, juegan los Nifios. Pdgina 57.

(4) Piaget , Jean . La formacion del simbolo en el nifio. Pdgina 40.




Considera que el juego tiene cuatro categorias
muy definidas: la primera es ‘“La forma primitiva
del juego a nivel senso-motor, consiste en repetir
con gusto actividades adquiridas con un fin de
adaptacioén, tanto por el gusto en si, como por
afirmar su saber’” (5).

La segunda: “El juego simbélico que tiene su
apogeo entre los 2, 3, 5y 6 afios” (6).

La tercera contiene los juegos de reglas y por
aitimo, la cuarta que constituye ‘“la transicion
entre el juego simbdélico y las actividades no ludicas
o adaptaciones serias’ (7).

De las funciones del juego simbdlico se han
derivado muchas teorias: Stanley Hall ““con la hi-
potesis de la recapitulacion hereditaria”, Jung,
“en lo concerniente a los simbolos inconscientes™.
J.J. Buytendijh liga el juego a "las leyes de la
dinamica infantil aunque no sea ludica” (8).

Karl Gross fue el primero en descubrir que ‘el
juego tiene un significado funcional y no un simple
desahogo’” y aceptaba que es “un preejercicio de
las actividades posteriores delindividuo; una pire-
paracién para la vida futura"” (9).

Jean Piaget “‘ve el papel del juego como algo

(5) Piaget , Jean . Seis Estudios de Psicologia. Pdgina 33.

(6) Idem.

(7) Idem.

(8) Miller , Susana . Psicologia del Juego Infantil, Pdgina 128.

(9) Davila Olvera, Maria Haydee. Desarrolio del Nifio en la Etapa Preescolar. O.M.E.P.,
Apuntes, Pagina 7.




MAas que una preparacion para las actividades del
adulto’’. Considera que ‘‘hay juegos que reprodu-
cen lo que ha impresionado al nifio, que evoca lo
que le ha agradado, o lo capacitan para que forme
mas plenamente parte de su ambiente.”

-Afirma que los ‘““niflos imitan la realidad, esce-
nas de la vida familiar’’. Reconoce que en el juego
los nifios ejercitan sus habilidades, afirma que “‘el
nifio juega libremente asimilando la totalidad de la
realidad, pero que los nifios estan en condiciones
de obedecer, por lo comun, las reglas de los jue-
gos hasta que tiene cerca de 7 afos” (10).

Actualmente se acepta el juego como técnica
proyectiva para la exploracién de la personalidad
infantil. Desde luego, el juego supone la ejecucién
de actos concretos por parte del nifio y la apari-
cién de caracteristicas y cualidades personales, y
es el medio para relacionarse amistosamente con
otros niflos de la misma edad o grupo con (o que
propiamente se inicia en su comportamiento so-
cial estimulando sentimientos de amistad.

Dentro de las actividades que se realizan en el
Jardin de Nifios estan los Juegos Educativos, los
cuales detallaremos mas adelante.

(10) Furth, Hanz G., Las Ideas de Piage!. Pdgina 95,



CAPITULO11
LA IMPORTANCIA DEL JUEGO
EN EL JARDIN DE NINOS

En la edad preescolar, el interés del juego tiene
funciones muy importantes para la educacién; uno
de ellos, es que es una actividad exteriorizadora
del pensamiento, que nos es necesario conocer,
es ademas un agente de desarrollo social y de
transmisién de ideas.

El juego dentro del Jardin de Niffios es una
actividad variada y de un especial atractivo para
los nifios. “El juego pues es fundamento de todas
las actividades’.

Al respecto de la importancia que tiene el juego
en el Jardin de Nifios, la maestra Yafiez Ramirez
ha hecho aportes acertados muy importantes, por
lo que a continuacién se transcriben los siguientes
parrafos, en donde de una manera concluyente se
puede apreciar dicha importancia.

-’La actividad lddica es una funcién inherente,
inseparablemente de la personalidad. Se inicia,
desde los primeros meses de vida y se manifiesta
a lo largo de toda la existencia” (11).

-’La actividad ludica llena una funcién impres-
cindible para el desarrollo pleno, integral y armo-

(11) Bolio de Saldivar, Elisa O., Ritmos, Cantos y Juegos, Pdgina 88.




nioso de la personalidad.” (12).

-”El Juego es una actividad natural, acompana-
da de placer funcional no solo para el nifio, sino
también indispensable para el adulto.” (13).

-’La Actividad ludica cumple un rol importante,
en tanto le permite al nifio ir tomando posesion del
medio en forma placentera’ (14).

La importancia del juego en la vida del nifio es
analoga a la que el adulto tiene en su actividad;
como por ejemplo su trabajo, su limpieza, etc.. La
actuacion del hombre en sus distintas actividades
refleja mucho la manera en que se ha comportado
en los juegos durante su infancia. De ahi que la
educacién del futuro ciudadano se desarrolie ante
todo en el juego.

En la mas tierna edad ia actividad fundamental
del nifio consiste en jugar, sus posibilidades de
trabajo soninsignificantes y no rebasan los limites
del mas simple autoservicio; aprende a comer
solo, taparse con la sabana, ponerse los pantalo-
nes. Pero, incluso eso lo hace jugando.

Para educar al hombre de acciéon no se debe
eliminar el juego, sino organizarlo en tal forma que
sin desvirtuar su caracter constituya su proceso a
educar las cualidades del futuro trabajador y ciu-

(12) Bolio de Saldivas, Elisa O. Ritmos, Cantos y Juegos. Pagina 89.

(13) Idem.
(14) Idem.
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dadano.

Para que el juego resulte educativo es necesa-
rio que los padres y maestros conozcan bien en
que consiste y en que se diferencia del trabajo. Si
no se tiene un concepto claro sobre este punto y
no se le analiza suficientemente no se podra dirigir
al nifo con acierto y por lo tanto, se incurrirda en
errores, con los consiguientes efectos negativos
desde el punto de vista educativo.

El juego proporciona al nifio alegria, la alegria
de la creacion, del triunfo o del placer por lo bello;
de la calidad. Una alegria analoga brinda también
un buen trabajo. Ahi esta, la similitud entre el
juego y el trabajo.

Los errores en que comunmente incurren los
maestros es materia de direccién del juego infantil
que suelen tomar dos formas. Algunds, simple-
mente se despreocupan del asunto porque pien-
san que los nifios saben desempefarse bien so-
los. Los nifios juegan cuando y como quieren,
eligen solos sus juguetes y organizan por si mis-
mMos sus juegos.

Otros maestros en cambio les dedican una aten-
cion excesiva, se entrometen siempre en el juego,
explican, muestran, plantean problemas y se anti-
cipan a resolverios sin dar intervencién al nifio al
que olvidan divirtiéndose ellos mismos.

Al niino, no le queda otra cosa que hacer mas
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que escucharlos y tratar de imitarlos; aqui en rea-
lidad juegan mas los maestros que el nifio. Cuan-
do este ultimo tropieza con alguna dificultad para
hacer algo, el maestro simplemente se sienta jun-
to a él, diciéndole: Tad no lo sabes hacer,... mira
cémo lo hago yo".

Durante el proceso del juego, el nifio debe go-
zar de plena libertad de accién mientras las cosas
se desenvuelven normalmente. Cuando aparece
alguna dificultad o el juego se dirige sin interés, la
colaboracion del maestro puede traducirse ya sea
en una sugerencia o en el planteo de algun proble-
ma interesante, ya sea, agregando un elemento
nuevo o también, si se puede, participando en el
juego.

La educacién del juego ’exige siempre que se
inculque al nifio la aspiracién de un placer mas
integral que el de la simple contemplacién e infun-
dirle el coraje necesario para superar dificultades;
educar la imaginacion y el impulso intelectual.

El nifilo ingresa en una sociedad y su aprendiza-
je no selimita al juego, sino también a actuarcomo
miembro de una colectividad con un desempefio
correcto en sus relaciones con los demaéas.

El juego es el mejor satisfactor de las necesida-
des emocionales del nifio.

El desarrollo pleno de todo potencial del nifio en
cuanto a sus esferas organicas y espirituales, que
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lo conduzcan hacia planos superiores de ajuste a
su medio, con una dinamica proyectiva hacia su
vida adulta, es funcién basica del juego.

La ““Pedagogia Atractiva” tiene en el Jardin de
Nifios su maxima expresién, ya que éste cumple
con el postulado de ‘““ensefar divirtiendo’’.

El juego es el fundamento de todas las activida-
des que se realizan diariamente en el Jardin de
Nifios. Proporciona al nifio un caudal extraordina-
rio de alegrias y experiencias, ofreciendo a la
educadora una gama muy rica de recursos peda-
gogicos.

En el Jardin de Nifios la actividad ludica llena
finalidades higiénicas, fisicas y mentales, socia-
les, morales, estaticas y civicas.

En el Jardin de nifios no solo es indispensable
el juego organizado, sino también en su forma
espontanea, aunque siempre ante la discreta vigi-
lancia de la educadora. '

En sus juegos el nifo se manifiesta con toda
espontaneidad io cual ie permite a la educadora
conocerlo mejor.

" El juego cumple una funcién catartica importan-
te. Ayuda al nifio a liberarse de una serie de trau-
mas.

El juego tiene una funcién importante en la
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socializacién del nifio, despertando en €&l senti-
mientos de compafierismo, ayuda mutua y solida-
ridad.

El juego enriquece la imaginacién del nifio y la
canaliza en un sentido positivo.
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CAPITULO 111
CARACTERISTICAS DEL JUEGO
EN EL NINO DE 0 A 6 ANOS.

Cuando el bebé nace, necesita adaptarse a un
mundo nuevo, al cual debera conocer y compren-
der. Sus capacidades perceptivas van forjando
una nocién de este mundo, pero su incapacidad
motriz limita su posibilidad de exploracién. Mu-
chos de sus intentos de explorar se hallaron en la
base de su futura actividad de juego.

Entre el tercero y cuarto mes, se producen
cambios fundamentales en su mente y en su cuer-
poO; ya conoce a su madre, la ama y la rechaza, se
siente amado y rechazado por ella, la toca y co-
mienza a jugar con su cuerpo, es un proceso de
desprendimiento que lo conducira a la busqueda
del padre y del mundo circundante.

Alrededor de los 4 meses, comienza su activi-
dad ladica, empieza a ser capaz de controlar sus
movimientos.

Entre los cuatro y seis meses, un nifio es capaz
de sentarse, cambia su relacion con los objetos
que lo rodean. Con habilidad cada vez mayor pue-
de apoderarse de lo que necesita, siempre que
esté cerca, tocarlo, llevarlo a la boca y abandonar-
lo a voluntad.
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Jugar a las escondidas es su primera actividad
lddica. A los cuatro meses el niflo juega con su
cuerpo y con los objetos; desaparece tras las
sabanas y vuelve a aparecer; de este modo el
mundo se oculta momentadneamente y vuelve a
recuperario cuando sus ojos se liberan del objeto
tras del cual estaba escondido. También juega con
sus ojos: al cerrarlos y abrirlos tiene el mundo o lo
pierde.

Entre los cuatro y seis meses, emite sonidos y
juega con ellos. De manera paradégica, al encon-
trar la forma de elaborar sus angustias de pérdida,
reclama con urgencia incontrolable la presencia
de sus verdaderos objetivos: los padres. Lloray se
llena de rabia si no lo consigue, si no se le com-
prende; no es necesariamente alimento lo que
reclama: su madre es ya para él algo mas que
colma el hambre, es una voz, un contacto, una
sonrisa, el ritmo de sus pasos; la necesita simple-
mente para saber que no ha desaparecido, el te-
mor a perderla es la angustia mas intensa a esa
edad; toda su vida emocional esta marcada por
ella: es el motor del juego y de todas las activida-
des. ‘

En la segunda mitad del primer afio, surge un
nuevo interés en sus juegos: ha descubierto que
algo hueco puede contener objetos. Pasa asi a
explorar cuanto sea penetrable y a usar todo lo
que pueda servir para penetrar; los ojos, los oi-
dos, la boca de las personas que estan cerca, le
permiten hacer sus primeras experiencias de la
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exploracién.

Luego de realizar estos juegos con su cuerpoy
con los de las personas que lo rodean, pasa a
jugar con cosas inanimadas: el agujero de la bane-
ra, cafios, desagues, contactos de luz, la tazita de
juguete, una rotura en la tela, el agujero de la
pared, etc. todo es objeto de sus juegos. Un palo,
un lapiz, anteojos, sus dedos, todo sirve para
poner y sacar, unir y separar.

Entre los ocho y doce meses, el nifio se despla-
za en el espacio circundante gateando. Su campo
de accion se amplia y comienza una concienzuda
Y paciente exploracion de los objetos.

Ya al final del primer afio, ponerse de pie y
caminar le permitiran alejarse voluntariamente de
los objetos y rencontrarlos. En el aprendizaje de la
marcha no hay andador que reemplace a los bra-
zos de la madre.

En esta misma edad, el globo y luego la pelota
constituiran el centro de su interés. Ademas de los
mufiecos, los animales predilectos sera objeto de
amor y de rnalos tratos.

Todas sus experiencias biolégicas se traduciran
en juegos con mufiecos y animales. De este modo
ha comenzado el aprendizaje de la maternidad y la
paternidad.
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A los dos afos aproximadamente comienzan a
interesarle los recipientes que utiliza para traspa-
sar sustancias de un lugar a otro.

Esta actividad ludica puede tomarse como un
indicio de que espera y necesita la ensefianza del
control de esfinteres, es decir, adquirir la capaci-
dad de entregar a voluntad los contenidos del
cuerpo.

Alrededor de los tres afios, la pasién de un nifo
son los autos y las locomotoras, pasién que com-
parten las niflas. La organizacioén genital se ha ido
desarrollando; la nifla y el nifio se sienten empuja-
dos a experiencias genitales y las sublima a traves
del juego.

Jugando representan sus fantasias de la vida
amorosa de sus padres y de ellos mismos, el
nacimiento del hijo. El juego con mufiecos y ani-
males satisfacen sus necesidades de paternidad y
maternidad.

A esta edad nifias y niflos empiezan a valorar un
cajon, un ropero, un pequefio mueble donde pue-
dan guardar sus juguetes. La destruccién y el
desorden les produce angustiay empieza a intere-
sarles la limpieza y el orden.

Necesitan ver que algunas cosas pueden repo-
nerse y en este periodo resulta mas placentero
para un niftio volver a ver un juguete que ha sido
arreglado que recibir uno nuevo. La lucha contra
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las tendencias destructivas ha comenzado a ha-
cerse activa.

La simbologia de la vida es muy rica entre los
tres y cinco afios. El juego del nifio se ampliay se
complica en esta época; la intensidad del mismo y
la riqueza de su fantasia nos permiten evaluar su
armonia mental.

Su vida mental esta poblada de imagenes que le
apaciguan y de otras que lo inquietan: a ambas
teme perderlas, necesita conservarlas, recuperar-
las, vivirlas, rehacer la angustia que le provocan,
y de este modo abundan en detalles los objetos
reales y fantasticos que recrean todos sus dibu-
jos.

La imagen entra en el mundo de los juguetes:
aparece con el libro, y la monotonia que pide que
le repitan sus pequefias historias y le muestren
sus dibujos es también una forma de angustia de
pérdida.

Después de los cinco afios, el nifio se deleita
con juegos de conquista, de misterio, de accioén,
ropa de vaqueros, Batman, disfraces de pistoie-
ros, forman sus juegos.

La nifia en cambio, prefiere un juego mas tran-
quilo; se entretiene con sus mufiecas, prepara
comida, sirve el té, finje relaciones sociales, entra
en el aprendizaje de los rasgos femeninos con los
que busca identificarse con su madre. Suele pedir
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a esta ropa y disfrazarse.

Después de los 6 afios (edad escolar), apare-
cen nuevos juegos en los que se combinan las
capacidades intelectuales con el azar. El nifio rea-
liza el aprendizaje mediante multiples juegos que
van desde el azar hasta la pericia.

Las carreras, la loteria, el domind, le abren un
mundo nuevo. En este mundo, competir significa
al principio aniquilar. Se triunfa sobre alguien pero
no con alguien.

Sera necesario un targo aprendizaje hasta lle-
gar a una nueva forma de competencia, en la que
se incluye y admite el posible triunfo de dos con
iguales valores (1'5).

(15) Maier, Henry. Tres teorias sobre el desarrollo del nifio. FErikson, Pieaget y Sears, Pdgina
131
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CAPITULO IV
EL JUEGO COMO MEDIO
PARA PROPICIAR EL CONOCIMIENTO

Para el educador el juego ser ante todo un
excelente medio para conocer al nifio, tanto en el
plano de la psicologia individual como de los com-
ponentes culturales y sociales.

Gracias a la observacién del juego del nifio se
podra ver cémo se manifiesta una perturbacion
del desarrollo afectivo, psicomotor o intelectual,
se podré identificar la fase de desarrollo mental a
que ha llegado el nifio y que habra que tener en
cuenta si se desean perfeccionar las técnicas de
aprendizaje utilizadas y descubrir los métodos
que tienen mas posibilidades de éxito.

Antes de introducir el juego en la clase, el
educador debe definir claramente sus objetivos
pedagdgicos y ver de qué manera los juegos y los.
juguetes de los nifios pueden responder a esos
objetivos.

Los juegos son periodos de aprendizaje y sirven
para inculcar en los nifios ideas de cooperacién e
interdependencia social que propicia el pensa-
miento critico y favorece grandemente la higiene
mental.

Al llegar el nifio al jardin, es individualista,
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predomina en él el egocentrismo, procufa jugar
solo, o prefiere la compariia de los adultos pero
poco a poco va transigiendo en jugar con los
demas nifios y sin advertirlo va desarrollando su
capacidad de atencién voluntaria, la memoria, la
imitaciéon, va comprendiendo lo que se le dice y
explica, atiende y obedece instrucciones, mani-
fiesta interés por los juegos con otros nifos, se
vuelve espontaneo y participa con entusiasmo
aprendiendo arecibiry a dar, a exigiry ceder pues
va adquiriendo conciencia de los derechos que
asisten a los demas.

Los nuevos métodos de ensefianza que se des-
cubren no son para reemplazar otros, sino para
hacer que el aprendizaje sea mas agradable y
eficaz.

Cualquiera que haya observado el comporta-
miento de los educandos en el Jardin de Nifos,
probablemente ha llegado a la conclusion de que
aquellos particularmente los mas pequefios gus-
tan del movimiento. '

Generalmente, los maestros consideran como
ninos buenos y capaces a aquellos que prestan
atencion, que permanecen sentados quietamente
y que cooperan durante el tiempo que realmente
se encuentran involucrados en el proceso de apren-
dizaje.

Las estadisticas indican que la inmovilidad no
garantiza un 6ptimo aprendizaje intelectual. Por
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ejemplo, los investigadores norteamericanos de
la década de los 30's, (16) descubrieron que se
podian memorizar mejor las cosas cuando no se
ponia mucho esfuerzo en hacerlo.

En la década de los 50's (17) un investigador
descubrié que cuando a las personas razonable-
mente aptas se les daba oportunidad de desem-
pefiar un ejercicio moderado, daban mejores re-
sultados en trabajos matematicos.

En la siguiente década, (18) un erudito sueco
llegé a la conclusién de que un individuo que
llevaba a cabo un ejercicio moderado, desempe-
Raba mucho mejor los problemas aritmeticos, que
cuando estaba quieto o corriendo a gran veloci-
dad.

A fines de los 60's, (1 9) algunos psicélogos
noruegos establecieron que si se confinaba duran-
te un periodo prolongado a los nifios propensos a
la actividad, progresivamente respondian menos
a pruebas de inteligencia.

En este mismo experimento, nifios menos aptos
y relativamente pasivos continuaron aprovechan-
do por encima de su capacidad, atn después de
seis horas de un programa que incluia dos prue-
bas del cociente intelectual y dos horas de intenso
estudio.

(16) Miller, Susana. Psicologia del Juego Infantil. Pagina 153
(17) Idem.
(18) Rodriguez, Maria del Pilar Tiempo de razén Psicosocial del Parvulo, Pagina 125.

(19) Idem.
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Los pedagogos han llegado a la conclusién de
que existen varios tipos de aprendizaje infantil.
Algunos aprenden mejor tomando de una manera
pasiva lo que sus 'maestros les ofrecen; mientras
que otros dan su maximo rendimiento si pueden
estar fisicamente activos mientras aprenden.

Los juegos ideados para aumentar la habilidad
del nifflo, para reconocer y nombrar figuras
geométricas basicas, son comunes en la mayoria
de las aulas en los Jardines de Nifos.

La investigacion indica que poco después del
nacimiento, los bebes pueden apreciar visualmente
la diferencia que existe entre circulo, cuadrado y
triangulo, encontrando generalmente al triangulo
como una de las figuras mas intrigantes que las
anteriores, ya que, requieren mas tiempo para
mirarlo.

La mayoria de los juegos educativos ideados
para ensefiar a los nifos la diferencia entre los
cuerpos geometricos y figuras similares, utilizan ia
discriminacion visual y tactil, asi como preguntas
para que nombren las diversas figuras.

El juego que a continuacién exponemos involucra
también movimientos corporales:

Mira y Acomoda
Material. Figuras geomeétricas sobre tablas o
pizarrén.
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Método. Coloque dos tablas con una figura cada
una frente al nifio, dibuje una de las figuras en el
pizarron y pidale que salte sobre ella.

Modificacién: Aflada tres tablas para que el nifio
escoja y en seguida cuatro o cinco. Borre la figura
después de que el nifio la vea y pidale que salte
nuevamente sobre la tabla que contiene la misma
figura que se le indicé.

Para niffios de 3 a 6 afos.

Es una necesidad cotidiana el recordar una se-
rie de cosas. Hay que memorizar nimeros telefo-
nicos, dominar el deletreo y los nimeros y recor-
dar direcciones. Se sabe mucho acerca de la ca-
pacidad que tiene la gente de recordar la informa-
cion verbal. En innumerables estudios del apren-
dizaje publicados en revistas de psicologia, antes
de que empezara este siglo, han servido como
temé, listas y mas listas de palabras incoherentes.

En afos recientes, se ha dado mucha atencién
ala habilidad que demuestran los nifflos para apren-
der y retener informacién de varias clases.

A continuacién se presenta un juego de memo-
rizacion.

(A donde de ful?

Equipo: Cinta y tablas de figuras geométricas
colocadas de la siguiente manera.
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Método: El niffo hace una visita a cada una de
las tablas o configuraciones, no necesariamente
en orden (puede visitar 3 6 4), y en seguida trata
de repetir las visitas en el mismo orden (corriendo
y permaneciendo en cada configuracién o tabla).

Modificacién: Otro nifio aue observa en el orden
que las visita, trata de repetirlas en el mismo
orden. Un tercer niflo puede actuar como érb.itro,
juzgando la precision de los esfuerzos del segun-
do para repetir correctamente las visitas del pri-
mer nilo. Se pueden agregar mas configuracio-
nes.

Para niffios de 3 a 7 anos.

El presente juego tiene como finalidad ayudar a
que los nifios coloquen etiquetas verbales sobre
varios numeros y para demostrar que dichos nu-
meros pueden encontrarse en varios lugares y aun
asi seguiran llamandose igual (en los pizarrones,
dentro de las cajas, en tablas para saltar). Sin
embargo, es todavia mas importante que muchos
juegos sean creados para ayudarlos a comprender
conceptos cuantitativos.

Este juego proporciona al nifio una oportunidad
para que escriba y observe visualmente las letras
de forma diferente de las tablas o de las configura-
ciones del campo de juego. De esta manera los
nifios podran generalizar las diferencias cualitati-
vas basicas que cada numero posee, sin importar
en donde se encuentre, cuan grande sea, o de qué
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manera esta escrito.

Los niffos escriben frecuentemente los nime-
ros al revés. Esto, de hecho, es mas bien la regla
y no le excepcion en el caso de nifios de 5 afos.
Aquellos que cuentan afos, también demuestran
esta tendencia a veces.

Pero, los que han pasado de los 7 afnos son

menos dados a cometer este error. Este tipo de
equivocaciones se puede corregir por medio de
juegos en el que se ejercite el sentido de la iz-
quierda y la derecha.

Ve y hazlo
Material: Tablas con niumeros o letras; pizarréon.

Método: Se colocan dos tablas en el piso, frente
a uno o dos nifios. Se escribe un numero o letra en
el pizarrén, y el nifio o los nifios deben brincar al
numero o letra correspondiente que se encuentre
frente a ellos.

Modificaciones: Aumentarse la cantidad de nu-
meros o letras para elegir; escribase un ndmerc o
letra y en seguida bérrese haciendo que cada vez
pase mas tiempo , antes de permitirie que intente
la respuesta en el cuadro de los numeros o letras.

Para niffios de 3 a 7 arios.

La lectura es un acto complejo y a menudo mal

27



entendido. Algunos teéricos han sugerido que esta
intimamente relacionado con la facilidad con la
que un nifo es capaz de mover los ojos; mientras
que otros declaran que la lectura es un proceso
que se puede foméntar, haciendo que los nifos
lleven a cabo ejercicios para mejorar su coordina-
cion.

Se cree con mayor certeza que el leer es un
acto predominantemente cognoscitivo. Indudable-
mente que cuando los niffos tratan de leer una
palabra, primeramente deben mirarla y para ello,
su aparato visual debe estar intacto; pero al mis-
mo tiempo, deben ser capaces de comunicar un
pensamiento a la forma de la letra que ven. Aln
mas, deben pronunciar a menudo la palabra que
sugiere aquella configuracion.

Los juegos de este tipo en el Jardin de Nifios, no
son un programa total de lecto-escritura, sino que
son mas utiles cuando se les utiliza como practica
motivadora.

Ver y saltar.

Material: Carteles con imagenes, cuadros con
palabras impresas.

Método: Se muestra un cartel con un nombre. E|
nifio brinca en el cuadro con la imagen o nombre
correspondiente. Empezar con dos cuadros, au-
mentando gradualmente el numero de ellos.

Modificacion: Se pueden usar otras respuestas

28



tales como saltar, correr, etc., Se puede pronun-
ciar el nombre (muchacho, pelota, casa, nifia gato,
perro, pescado, flor, etc.), y en seguida se salta al
cuadro correspondiente.

Para nifios de 5 afios.

El juego es una ocupacién importante, no es el
solo hecho de pasar un rato gratamente, sino que
le permite relajarse, desahogar sus tensiones ner-
viosas y aprender.

Hay la necesidad de conocer los diversos nive-
les de desarrolio y crecimiento; tener en cuenta
los factores de comportamiento que la sociedad
espera, para estimular y fomentar los juegos de
los niflos, sin perder el punto de vista de que el
juego es la actividad normal de su vida.

En resumen, es el juego, lo mejor que puede
ofrecerle la educadora por las muchas ventajas
que tiene, pues, a la vez que aprende lo divierte,
es motivo para desarrollarse y evolucionar: logra
desenvolvimiento, adquiere experiencia, mejora
su lenguaje, establece relaciones, pierde la timi-
dez y se relaciona con otros nifios iguales a él,
venciendo el temor de no ser gratamente acepta-
do.

La teoria del juego de Piaget esta intimamente
relacionada con su tesis acerca del desarrollo de
la inteligencia (20). Esta, postula dos procesos

(20) Piaget, Jean. Psicologia y Pegagogia, Pégina 52.

29



que cree son fundamentales a todo desarrollo or-
. ganico: asimilacién y acomodacién, las cuales son
bases del programa de Educacién Preescolar.
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CAPITULOV
JUEGOS EDUCATIVOS

Dentro de las actividades que se realizan en el
Jardin de Niffios estan los juegos educativos los
cuales van a permitirle al nifo adquirir conoci-
mientos y habilidades que le facilitaran bastarse a
si mismo y aprovechar los medios y recursos que
le ofrece el ambiente en que vive; ademas podra
tener una imagen correcta y completa del mundo
que le rodea.

Los objetivos generales de los juegos educati-
vos son los siguientes:

-La educacién de las distintas actividades fisi-
cas a lareal capacidad del nifio, favorece la forma-
cién de un sentimiento de seguridad y confianza
en si mismo. (21).

-De acuerdo al grado de madurez de los nifios,
la educadora debe proporcionarie los estimulos
necesarios para que llegue a adquirir las coordina-
ciones gruesas y finas, dentro de su natural des-
envolvimiento. (22).

- A través de juegos educativos la educadora
contribuira al desarrollo intelectual del nifio. (23).

- La manipulacion y la observacién ha de orien-

(21) Pineda Morales,Maria del Pilar. Juegos Educativos, (Apuntes), Pdgina 3
(22) Idem.
(23) Idem.
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tarse hacia los aspectos particularizados de que el
nifo capta globalmente, de este modo, se le ayu-
dara a precisar sus percepciones; hacer compara-
ciones y a descubrir diferencias. (24).

- Por medio del lenguaje utilizado en los juegos
educativos la educadora guiara al nifio para que
establezca relaciones entre lo que persiguidé y su
significado, con lo cual contribuira al mismo tiem-
po a ampliar y a diferenciar sus conceptos. (25).

-A través de los juegos educativos, la educado-
ra favorecera en los nifios las sensopeércepciones
en toda‘ su amplitud sin concretarse a algunas
nociones que estas aportan; atendiendo al grado
de madurez, tomando en cuenta que las sensoper-
cepciones son la base de todo conocimiento y por
lo tanto de la actividad intelectual y-daran al nirfio
una vision correcta y completa del mundo que lo
circunda. (26).

- Con los juegos educativos se favoreceran pro-
cesos mentales como; la atencién, la memoria, la
asociacion. (27).

- Por medio de los juegos educativos se ayuda-
ra al nifo en la iniciacién a la comprensién del
significado de los conceptos tiempo y espacio que
son fundamentales para el razonamiento y para
atender el universo fisico (28).

(24) Pineda Morales,Maria del Pilar. Juegos Educativos, (Apuntes), Pagina 4
(25) Idem.
(26) Idem.
(27) Idem.
(28) Idem.
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Existen distintos tipos de juegos educativos los
cuales son:

5.1.- Sensoperceptivos
5.2.- Motores

5.3.- Atencién y memoria
5.4 .- De tiempo y espacio

5.1.- Sensoperceptivos

5.1.1.-Es necesario favorecer en el nifio las
sensopercepciones en toda su amplitud sin con-
cretarse a algunas nociones que estas aportan,
desde luego atendiendo al grado de madurez de
los pequefios graduando los juegos educativos y
utilizando material objetivo.

El nifio recién nacido se relaciona con el mundo
externo y tiene conocimiento de lo que le rodea a
través de sus sentidos, la unica forma que tiene de
responder al mundo externo es con base en la
informacién recibida y operada por sus sistemas
sensoriales.

Cuando los estimulos visuales, tactiles, sono-
ros, etc, del mundo externo llegan por la via del
sistema nervioso central al 6rgano sensorial ade-
cuado son sometidos a una filtracién o sea que se
seleccionan los estimulos, después éstos llegan a
la corteza cerebral y a las areas conexas del cere-
bro medio, en este momento es cuando se experi-
menta una sensacién.
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La interpretaciéon que se da a estas percepcio-
nes no dependen unicamente de las sensaciones
que llegan al cerebro medio, la percepci6n resulta
del esfuerzo de esas sensaciones, en experien-
cias anteriores, ideas o imagenes. Esta interpreta-
cion de los estimulos es lo que constituye la per-
cepcion base del conocimiento.

Los organismos psicobiolégicos que realizan
estas funciones (6rganos de los sentidos o recep-
tores sensoriales, vias nerviosas sensoriales y
corteza cerebral) estan organizados para captar,
conducir, discriminar e interpretar estimulos tanto
del ambiente externo (sonidos, luz, imagenes vi-
suales, tactiles, olores, sabores, etc.), como esti-
mulos internos emanados del propio funcionamiento
organico y que nos informan de nuestro estado de
salud, enfermedad o necesidades tales como: ham-
bre, sed, dolor, suefio, movimiento, equilibrio, etc.
y que contribuye a formar el concepto de si mis-
mo.

Las sensopercepciones que informan sobre las
caracteristicas del mundo exterior se llama sensi-
bilidad extraceptiva y son: vista, oido, olfato, gus-
to, tacto, estereogosia (unién del tacto y la*
quinestesia que permite el reconocimiento de los
objetos sin necesidad de utilizar la vista).

Las sensopercepciones internas se les llama
sensibilidad propioceptiva y son: quinestesia (per-
cepcion de los propios movimientos), cenestesia
(percepcién del funcionamiento de las viseras),

34



equilibrio (nos informa de la posicién que guarda
el cuerpo especialmente la cabeza, en relacion al
espacio).

Ademas de proporcionar contenidos mentales,
la funcién sensorial actiia como “estimulo’ como
motivacion de la conducta, promoviendo la accién
motora y verbal.

La percepcién ha sido definida como una agru-
pacién de sensaciones subordinadas a las leyes
de la atencion. Cuando escuchamos una compo-
sicion musical no oimos una suma de sonidos
aislados sino que agrupamos éstos en una imagen
totalizadora y entre mas atencién se ponga mayo-
res seran las percepciones que se tengan de la
pieza musical. Asi vemos que la percepcién estéa
ligada a la atencién en forma indisoluble siendo
ademas agrupadora.

Los 6rganos de los sentidos graduan el estimu-
lo como los instrumentos de medida su sensibili-

dad depende de tres factores.

1.- La funcién selectiva que esta adaptada a
determmiinada clase de estimulos.

2.- Su grado de impresionabilidad.

3.- Su respuesta a distintas intensidades y di-
versas variedades de estimulos.

En relacién con los érganos de los sentidos
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debemos distinguir entre sensacion y percepcién;
estos 6rganos sonreceptores de estimulos y solos
nos dan sensaciones, las cuales se transforman
en percepciones en el cerebro. Todos los 6rganos
de los sentidos colaboran entre si.

5.1.1.1.- Sensopercepciones visuales .- Nocio-
nes que aportan las sensopercepciones visuales:

a).-Color

b).- Forma

c).- Tamaino
d).-Posicién
e).-Distancia
f).-Movimiento
g).-Relieve
h).-Perspectiva
i).-Orientacién
j).-Luminosidad.
5.1.1.2.- Sensopercepciones auditivas .- El blo-

que auditivo es susceptible de descomponerse en
estos aspectos:

36



1.- Sonidos

2.- Ritmo

3.- Ruido

4 -Palabras articuladas

5.- Punto de partida o direccion.

El sonido tiene las siguientes modalidades:
1.-Intensidad

2.-Altura

3.-Timbre

4 -Duracion.

5.1.1.3.- Sensopercepciones tactiles.- El tacto
nos da conocimientos de:

1.-Superficie (suavidad, aspereza, viscosidad) .
2.-Sensaciones térmicas (frio, tibio, caliente)
3.-Sensaciones de presiéon (duro, blando)
4.-Sensaciones de dolor.

5.-Vibraciones (la peculiar de los vehiculos, rui-
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dos, etc.)

5.1.1.4.- Sensopercepciones de olfato y del gus-
to.- Estas sensopercepciones funcionan en forma
conjunta y solidaria.

5.1.1.5.- Sensopercepciones quinestésicas.- Es-
tas sensopercepciones nos informan sobre la po-
sicion relativa de nuestros miembros y musculos:
de sus movimientos, activos y pasivos, de la fuer-
za muscular necesaria para vencer el peso de una
carga u otros obstaculos (resistencia, fuerza, peso,
etc.).

5.1.1.6.- Sensopercepciones estereognésticas.-
La unién de las sensopercepciones quinestésicas
y del tacto da lugar a las sensopercepciones este-
reognésticas, por esta sensopercepcién nos es
permitido reconocer la naturaleza, forma y propie-
dades fisicas de los objetos sin utilizar la vista.

Tiene dos formas:

1.- La percepcién simple que se reduce al cono-
cimiento del objeto.

2.- La percepcién cognoscitiva intelectual en la
que ya intervienen elementos de juicio y que de-
penden de las experiencias de los conocimientos.

5.1.1.7.- Sensopercepciones genestesicas.- Son
las sensaciones internas que nos informan del
estado de nuestro organismo.
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1.- Sensibilidad muscular (cansancio, tensién,
fuerza, etc.).

2.- Sensibilidad visceral y orgédnica que radica
en las membranas de las cavidades.

3.- Los procesos vitales que se verifican en
nuestro cuerpo y sensaciones como el hambre,
sed, suefio, cansancio, temblor, etc.

5.1.1.8.- Sensopercepciones del equilibrio.- Son
de dos clases de movilidad o dinamico y de quie-
tud o estatico. El primero para la marcha, salto,
carrera o cambiar de posicion y de postura, el
segundo es necesario para la orientacién en el
espacio y para los movimientos de la cabeza en
relaciéon con el cuerpo.

5.2.-Motores

5.2.1.-Por motricidad entendemos el estudio de
los mecanismos de control de los movimientos
tanto de la coordinacién motriz gruesa como la
coordinacion de tipo fino y la educacién de los
movimientos provocados por las neuropercepcio-
nes (coordinacion de los ojos y la mano, posibili-
dades motoras en la solucién de problemas prac-
ticos).

Se ha demostrado que la organizacién
neuromotriz del tronco avanza en direccién de la
cabeza a los pies, tanto el desarrollo fisico como
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el neurolégico van llevando al nifio hacia la adqui-
sicion de la automatizacidon de sus logros posturales
hasta poder erguirse, mantener el equilibrio, aga-
charse, sentarse, hasta llegar a realizar activida-
des y movimientos motrices que exigen un delica-
do equilibrio y continuar adquiriendo mayor soltu-
ra, desarrollando su agilidad y destreza que le
permiten efectuar acrobacias.

Conintencionalidad conciente, mediante el ejer-
cicio y sobre la base de la progresiva maduracion
neuromuscular va capacitando al nifio para desen-
volverse adecuadamente en su ambiente de acuerdo
con las responsabilidades que su edad le va mar-
cando, la simple observacién de la forma de sen-
tarse, pararse y de correr que tiene un niino, da
una idea aproximada de su madurez motora.

El nifio goza practicando las capacidades re-
cién adquiridas en toda clase de ejercicios, cuan-
do observamos a un preescolarde 5 afios jugando
con bloques, haciendo una complicada estructura
tridimensional y colocando con precision el ultimo
elemento de una torre que apenas se mantiene en
equilibrio, no podemos dejar de admirarnos; esta
capacidad en asir y manipular con habilidad obje-
tos y herramientas, es el resultado de toda una
historia evolutiva que comienza desde que el nifo
nace.

La integracién y adecuacion de los movimientos
en el espacio que en relacién con los objetos se
realiza bajo el control de Ia vista, se le da el
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nombre de coordinacién visomotora, la cual se
favorece a través de diferentes actividades en el
Jardin de Ninos.

La madurez lograda, la educacién recibida y los
estimulos proporcionados llevaran al nifio hacia
una independencia personal (alimentacién, vesti-
do, higiene, etc.), la actividad muscular gruesa
contribuir al desarrollo corporal necesario que lo
llevar a actividades musculares fina, caminar, gatear,
rodarse, brincar, saltar, sentarse, etc.

5.3.- Atencién y memoria
5.3.1.- Atenciéon y memoria

5.3.1.1.- ATENCION.- La atencién es la concen-
tracion de la actividad perceptiva, es el resultado
de un esfuerzo del organismo para captar y adap-
tarse a situaciones nuevas, la atencién depende
del nivel del estimulo y esta relacionada con la
habitacién de estos ya que la adaptaciéon a un
estimulo disminuye la intensidad y el cambio de
estimulos intensifica la atencién.

La atencidén no s6lo depende de la situacion
presente, sino de nuestra preparacién pretérita,
ademas la atencion depende de la expectativa 6
interés sobre determinado hecho, nuestra aten-
cion aisla un hecho de la multitud de elementos
perceptivos, la expectativa y la anticipacién pre-
paran a la percepcién y previenen al observador.
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La atencién preparatoria para la percepcién
depende de varios factores entre los cuales estan.

a).- La atraccion que ejerza el estimulo sobre
uno 6 mas de nuestros sentidos.

b).- Estimulos extraordinarios.

c).- Larelacién de varios estimulos simultaneos
entre si.

d).- Los factores dependientes de la familiariza-
cion.

e).- Nuestra preparacién de la vida a hechos
anteriores.

f).- Nuestra expectativa de hechos futuros.

g).- La repeticion de un mismo estimulo

h).- La asociacién emocional

i).- La sugestion

j).- Nuestro propésito deliberado.

5.3.1.2.- MEMORIA.- Si no tuviéramos memoria
a pesar de los 6rganos de los sentidos no seria-
mos concientes de lo que habiamos visto, oido o
percibido porque los estimulos pasarian sin dejar

huellas, debido a la funcién de recepcion y reten-
cion en el cerebro que llamamos memoria. Reco-
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nocemos ciertos estimulos que percibimos, no todo
lo retenemos sino solo aquello que ha llamado
nuestra atencién.

Las funciones basicas de la memoria son cua-
tro:

Primero es la adquisicién; Segundo, la reten-
ciéon que esta relacionada con la atencién. El ma-
terial adquirido es retenido para ser utilizado pos-
teriormente, laretencién del material es la base de
la tercera funcién que es el reconocimiento, solo
podemos reconocer un nuevo estimulo y si ya fue
fijado en nuestra mente, de tal modo que, al com-
pararilo con el nuevo, nos lleva a reconocer su
igualdad o semejanza, pero la memoria no consis-
te solamente en un aparato que responde mecani-
camente en reproducir el material que hemos ad-
quirido y retenido, es decir, poseemos la funcién
de evocar el pasado, la evocacion se produce
mediante la funcion de la memoria que llamamos
recuerdo o funcion de recordar que es la cuarta
funcién de la memoria. '

5.4.- De tiempo y espacio

5.4.1.- Tiempo. El desarrollo de los conceptos
de espacio y tiempo no pueden considerarse por
separado, ambos forman parte de un todo y son
dependientes uno del otro. Estas nociones se ad-
quieren paulatinamente y sirven para comprender
y situar las adquisiciones completas que hace el
nifio basando sobre ellas toda su vida mental pos-

43



terior.

5.4.1.1.- Relacién de espacio. El nifio desde su
nacimiento, explora el espacio, al principio lo
mira, después, extiende sus miembros a &l y luego
se desplaza. Le hace falta un tiempo bastante
largo para desarrollar las ideas de perspectiva,
distancia, profundidad: para adquirir nociones
como dentro, fuera, delante, detras, antes, des-
pués, etc.

Cuando el nifio llega al Jardin de Nifos algu-
nos de estos procesos de desarrollo ya estan
iniciados solo falta ampliarlos multiplicando las
experiencias.

En las relaciones que el nifio lleva a cabo, en
algunos-juegos logra la comprension de una serie
de atributos tales como:

54.1.1.1.- La forma.
a).- Volumen

b).- Tamanio grande, mediano y chico compara-
tivamente, para los objetos de forma horizonta!
se llevar al nifio a la comprensién de los
conceptos “méas largo qué y mas corto que’’, para
los objetos verticales “mas alto que y mas bajo
que’’.

c) Colores.- Se deben utilizar los nombres co-
rrectos de los colores, se comenzara por los
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colores primarios llevando al nifio a descubrir los
colores secundarios.

d) Superficie.
e) Textura.
f) Linea recta, curva, cerrada Y No cerrada.

5.4.1.1.2.- La posicién.- Llevar al nifio a la com-
prensién de los siguientes conceptos: alejar dé y
acercar a; adentro dé y afuera dé: mas rapido qué
y mas lento qué, arriba dé y abajo dé; a la izquier-
da dé, a la derecha dé; adelante dé, atras de.

5.4.1.1.3.- El peso.- Que el nifio comprenda las
nociones de ‘“‘més qué y menos qué, comparativa-
mente hasta llegar a la comprension de que el
volumen no tiene nada que ver con el peso.

5.4.1.1.4.- La temperatura.- Frio, caliente vy ti-
bio.

5.4.1.2.- Relacién de tiempo.- La adquisicién de
la noci6én de tiempo va ligado a los fenémenos de
la memoria que implican de hecho cierta idea de!
pasado, el concepto de tiempo no tiene en el nifo
al principio ningan caracter I6gico, es de naturale-
Za puramente intuitiva.

La rutina diaria puede facilitar el desarrollo de
los conceptos de tiempo, por medio de esas expe-
riencias va ligando la sucesién de los aconteci-
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mientos, los intervalos que los separan, en el
Jardin de Nifios vamos a contribuir para que el
nifio poco a poco comprenda el concepto de “‘an-
tes dé y después dé: noche y dia; ayer, hoy y
mafana; mas tarde qué, menos tarde qué, (dura-
cion)”.
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CAPITULO VI
SUGERENCIAS DE JUEGOS EDUCATIVOS

A continuacién se proponen una serie de Jue-
gos Educativos para ser utilizados por las Educa-
doras.

6.1.- Sensoperceptivos.
6.1.1.- Visuales:

6.1.1.1.- Los nifios botan globos con las manos
como si fueran pelotas o los echan hacia arriba y
no los dejan caer al suelo (viso- motores).

6.1.1.2.- Cada nifio en su lugar, bota la pelota y
la toma (viso-motor).

6.1.1.3.- Se amadrra un iman a una cuerda y se
esparcen por el suelo pequeios objetos de metal;
sosteniendo la cuerda por el otro extremo los
nifios tratan sucesivamente de recoger el mayor
numero posible de objetos con el iman sin mover-
se de su iugar (viso- motor).

6.1.1.4.- Las canicas se van pateando con mu-
cho cuidado hasta llevarlas a una meta (viso-
motor).

6.1.1.5.- Clasificacion de diferentes objetos (se-
millas, bctones, corcholatas, etc.), por colores,
tamario, formas.
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6.1.1.6.- Formar una escala de mayor a menor o
viceversa utilizando rollos de papel sanitario.

6.1.1.7.- Localizar objetos que le pida la educa-
dora en el salén de clases.

6.1.1.8.- Recortar circulos, cuadrados, triangu-
los que encuentre en laminas.

6.1.1.9.- Descubrir la figura escondida o conte-
nida en un dibujo.

6.1.1.10.- Jugar a loteria de formas comunes.

6.1.1.11.- Sacar papeles de una bolsa y deposi-
tarlos en una caja de color correspondiente.

6.1.1.12.- Jugar a la ruleta de colores y localizar
en el salén de clase objetos que correspondan al
color marcado.

6.1.2.- Auditivas:

6.1.2.1.- Reconocer los ruidos que producen los
seres humanos (cuando tosen, suspiran, se rien,
bostezan, garraspean, caminan arrastrando los
pies, tratan de estornudar, etc.)

6.1.2.2.- Reconocer como hacen los animales.

6.1.2.3.- Reconocer los sonidos de la naturale-
za: lluvia, trueno, viento.

48



6.1.2.4 - Reconocerlos ruidos de la calle; moto-
res de diversos tipos de vehiculos, gritos de
vendedores, el silbato del cartero, sirenas, lacam-
pana de la basura. etc.

6.1.2.5.- Reconocer ruidos producidos por toda
clase de objetos pequefios, manojos de llaves;
una cuchara de palo contra una superficie de me-
tal; una cuchara de metal contra la superficie de
un vidrio; un peine contra papel; etc.

6.1.2.6.- Sonidos que producen los instrumen-
tos musicales.

6.1.2.7 .- Ejecutar ordenes verbales.

6.1.2.8.- Escuchar y reconocer en un fragmento
musical, dos o tres instrumentos, indicandolo oral-
mente.

6.1.2.9.- Expresar, mediante una accién, cuan-
do distingue sonidos fuertes de sonidos quedos:
brincar, encoger el cuerpo. “

6.1.2.10.- Graficar sonidos graves al escuchar-
ios, por medio de trazos en un papel, pizarrén,
arena.

6.1.2.11.- Mover diversos objetos: pafioeletas,
listones, tiras de papel, siguiendo ritmos rapidos y
lentos.

6.1.2.12.- Interpretar ritmos combinados con
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diferentes tipos de musica, con su cuerpo.
6.1.3.- TAactiles:

6.1.3.1.- En una bolsa se meten diferentes figu-
ras geometricas o juguetes de plastico 6 frutas
naturales; los nifios van metiendo la mano sin ver,
describiéndolo lo mas posible el objeto tocado.

6.1.3.2.- En la misma bolsa se colocan varios
objetos de diferentes tamanos. ejemplo: dame el
coche grande, el mediano, o el chico.

6.1.3.3.- Diferenciar la taza que contenga el
liquido caliente de entre otra menos caliente.

6.1.3.4.- Retirarse a la sombra cuando tenga
calor, ponerse al sol cuando tenga frio: ponerse el
suéter o quitarselo cuando tenga frio o calor.

' 6.1.3.5.- Tocar con la mano superficies lisas y
asperas y buscar las que sean iguales.

6.1.3.6.- Jugar condéminos de texturas: lijas de
numeros diferentes y papeles de diferentes cla-

SES.

6.1.3.7.- Palpar diversos objetos y decir c6mo
es su superficie: papel, plantas, frutas, etc.

6.1.3.8.- Palpar diversos materiales: arena, ha-
rina, azicar y mencionar su cualidad.
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6.1.3.9.- Unir los objetos que por su consisten-
cia sean iguales.

6.1.3.10.- Ejercer presién sobre diversos
objetos blandos y duros y seleccionar los que
sean duros o blandos, siguiendo las instrucciones
dadas: malvaviscos, plastilina, masa, migajon,
paletas, popotes, etc.

6.1.4.- Gustativas:

6.1.4.1.- Probar y decir si lo que esta ingiriendo
es azucar o sal.

6.1.4.2.- Nombrar la cualidad de diversos ali-
mentos condimentados-con sal y azucar: té simple
y azucarado, papaya natural o con sal.

6.1.4.3.- Distinguir y decir si el alimento que
esta probando es acido o no.

6.1.4.4.- Paladear y distinguir el sabor amargo
de diversos alimentos: café simple, y chocolate
amargo, entre otros alimentos.

6.1.4.5.- Buscar la pareja de! sabor basico que
esté probando, mencionando oralmente su cuali-
dad: dulce, salado, acido.

6.1.5.- Olfativas:

6.1.5.1.- Jugar a decir a qué alimento corres-
ponde el aroma que percibe.
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6.1.5.2.- Clasificar, por grupos, los objetos que
posean el mismo olor: hoja de eucalipto, hoja de
naranjo, hierbabuena, limoén, etc.

6.1.5.3.- Reconocer y decir el nombre de diver-
sOos aromas que se esparzan por el salédn de cla-
ses: pino, creolina, vainilla, etc.

6.1.6.- Quinestésicas:

6.1.6.1.- Sostener con ambas manos cajas de
igual tamanfo, cuya diferencia en peso sea notoria
y pondra sobre la mesa la que sea pesada o
ligera, segun se le indique.

6.1.6.2.- Seleccionar entre una serie de objetos
del mismo tamano: cojines, bolsas de plastico,
envases de cartén, el que sea pesado o que sea
ligero o pese menos, cuyas diferencias en peso
sean notorias y al levantar diga si esta pesado o
ligero.

6.1.6.3.- Sostener con ambas manos, cajas
de igual tamano, pero cuya diferencia en peso
sea minima y mostrar adelantando la mano, la
que sea pesada o ligera, segun se ie indigue.

6.1.6.4.- Encontrar la diferencia en el peso de
recipientes que contengan agua en cantidades
similares, pero no iguales y decir cual es pesado y
cual ligero.
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6.1.7.- Estereognodsticas:

6.1.7.1.- Encontrar en un recipiente, sin utilizar
la vista, el objeto que sea igual al modelo dado:
pelotas, coches, barcos, cucharas de plastico,
cubos de hule, manzanas, jitomates, naranjas,
etc.

6.1.7.2.- Sacar de una bolsalos objetos que se
le soliciten: juguetes, dulces, prendas de vestir,
sin utilizar la vista.

6.1.7.3.- Escoger, sin utilizar la vista, objetos
diversos, contenidos en una caja: lapices,
crayolas, plumones; diciendo el nombre antes de
mostrarlo o sacario de la caja.

6.1.8.- Equilibrio:

El equilibrio es la habilidad para controlar el
cuerpo en diferentes posturas cuando se usa el
lado derecho o izquierdo al mismo tiempo o por
separado o alternandolos. :

6.1.8.1.- Mantener el equilibrio con los ojos
cerrados en diferentes posiciones.

6.1.8.2.- Pararse de cojito, manteniendo el equi-
librio alternando, los pies.

6.1.8.3.- Mantenerse equilibrado en posicién
de gatas con dos puntos de apoyo: mano dere-

cha, rodilla izquierda, separados del piso.
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6.1.8.4.- Colocarse sobre un objeto: bloque,
caja, escalera, silla y mantener el equilibrio, con
los ojos cerrados.

6.1.8.5.- Pasar de un objeto a otro; bloque,
caja, silla, juntando los pies en cada uno.

6.1.8.6.- Saltar, dando media vuelta, cayendo
sobre el mismo lugar. ’

6.1.8.7.- Cambiarde posicién auna orden dada:
sientate, camina, parate, acuéstate, camina, etc.

6.1.8.8.- Levantar objetos con los pies, sacos
de arena, pelotas, bloques de madera, etc.

6.1.8.9.- Caminar sobre una tablén de equili-
brio, barda de poca altura o linea pintada en el
piso.

6.1.8.10.- Subir y bajar escaleras alternando
los pies.

6.2.- Motores:

6.2.1.- Que los nifflos caminen imitando dife-
renies formas de caminar de animaies.

6.2.2.- Caminar como bebe; gatear hacia ade-
lante o hacia atras; pueden hacerlo por debajo de
las sillas y las mesas.

6.2.3.- Lanzar aros; pelotas a un tragabolas;
costalitos de aserrin a un cesto.
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6.2.4.- Rodarse sobre pasto, colchonetas, etc.
6.2.5.- Rodar un aro.

6.2.6.- Caminar sobre marcas pintadas sobre el
suelo.

6.2.7.- Saltar obstaculos, cuerdas, anchuras y
alturas.

6.2.8.- Juego del avién. (Pintado en el piso).
6.2.9.- Subir y bajar escaleras.

6.2.10.- Para que el nifio conozca su cuerpoylo
utilice correctamente identificando verbalmente
las partes de su cuerpo. La educadora vatocando
diferentes partes del cuerpo y las va nombrando,
los nifios hacen lo mismo, después la educadora
se toca una parte del cuerpo y el nifio nombra;
poco a poco se van incluyendo mas partes.

Ejecucion de ordenes verbales como por ejem-
plo: Ponte la mano en la cadera; pontela mano en
la rodilla; con los ojos cerrados; técate la boca;
tdcate la nariz con la rodiiia; el pecho conia barba;
la cabeza en el piso; un codo en el pizarron; la
nariz en la ventana,; etc.

Cierren los ojos; aplaudan; muevan los dedos;
suenen la lengua; etc. Ejercicio verbal, respirando
por la ..... : olemos con la ..... . saludo conla ..... :
hablo conla ..... ; camino con los ..... ; oigo con los
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6.2.11.- Rompecabezas de siluetas con la figura
humana.

6.2.12.- Creaciétn de la imagen viéeéndose en un
espejo.

6.3.- Atencién y memoria:

6.3.1.- Presentar al niffio una estampa y que é€l
interprete, la describa o invente un cuento.

6.3.2.- Observar una lamina o diferentes obje-
tos y que el nifo sin verlos los describa.

6.3.3.- Después de observar la coleccion de
diversos objetos se cambian el orden y se le pide
al nifio que los coloque como estaban antes.

6.3.4.- Con objetos reales o dibujos, que el nifio
seflale los que estan adelante, atras, afuera,
adentro. '

6.3.5.- Jugar loterias, déminos, al objeto escon-
dido.

6.3.6.- Indicar errores y absurdos observados
graficamente.

6.3.7.- Entonar una cancién en la cual los nifios
distingan su nombre (Caminando por el bosque
un venado me encontré y como no sabia su nom-
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bre) (el nifio grita su nombre), (se vuelve a repetir
el nombre del nifo; le llame, hay (nombre del
nifio), por que estaras tan feo (se repite el ultimo
estribillo).

6.3.8.- Reconocer animales u objetos por algu-
na de sus partes, representados en laminas.

6.3.9.- Reconocer objetos por indicaciéon que la
educadora proporcione en forma oral.

6.3.10.- Registrar en el calendario actividades
realizadas.

6.3.11.- Narrar la rutina del dia anterior o un dia
especial.

6.3.12.- Trasmitir mensajes, escuchados ante-
riormente.

6.4.- Tiempo y espacio

6.4.1.- Tiempo

6.4.1.1.- Jugar al noticiero. Los nifios narran un
acontecimiento, noticia, del dia anterior o dei nifio
de la escuela.

6.4.1.2.- Describir los acontecimientos acaeci-
dos en un cuento llevando una secuencia légica y

de tiempo.

6.4.1.3.- Describir las caracteristicas de la no-
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che y el dia.

6.4.1.4.- Narrar secuencialmente las activida-
des que realiza en su casa o en la escuela.

6.4.1.5.- Planear actividades futuras que rea-
lizara en nifio en su casa o escuela.

6.4.1.6.- Decir lo que hace antes y después de
ir a la escuela.

6.4.1.7.- Decir cuanto falta para que terminen
las actividades e irse a su casa.

6.4.1.8.- Analizar por que es importante llegar
puntual, “‘que es ser puntual’.

6.4.1.9.- Narrar su biografia en base a lo que
hacia antes de entrar al Jardin de Nifios, ahora
que esta en él y se vaya a la escuela primaria.

6.4.1.10.- Analizar por que realiza ciertas acti- '
vidades todos los dias, como dormir, comer, ba-
flarse, etc.

6.4.2.- Espacio:

6.4.2.1.- Caminar entre obstaculos reales o
imaginarios sin tocarlos. (reales 1er. grado; ima-

ginarios 2do. y 3er. grado).

6.4.2.2.- Fingir que son muy altos y flacos o muy
chaparritos y gordos.
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6.4.2.3.- Con los ojos cerrados sefalar hacia
adelante; hacia atras; hacia un lado; hacia el otro
lado; hacia arriba; hacia abajo.

6.4.2.4.- La educadora da en secreto diversas
ordenes a varios niffos. Tu esc6ondete enfrente dé
...; aun lado deé...; detras dé...; etc.

6.4.2.5.- Ejercicios utilizando la mano derecha,
dar vuelta a la derecha, tocarse el lado derecho;
después el izquierdo y luego simultaneos. Es con-
veniente poner a los nifios un distintivo de diferen-
te color en la mano derecha y en la izquierda.

6.4.2.6.- Juegos con la reata o cuerda.

6.4.2.7.- Con un globo y una pelota que el nifio
comprenda que el tamaro no tiene nada que ver
con el peso.

6.4.2.8.- Dibujar en el piso dos caminos uno
recto y otro curvo para qué el nifio diga por cual se
llega mas rapido. -

6.4.2.9.- Jugar al escondite.

6.4.2.10.- Planear la organizacion de material
en un espacio dado.

6.4.2.11.- Realizar sencillos planos de lugares
descritos por la educadora algin companero.
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CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

Conclusiones:

Terminada la recopilacion de datos; a través de
la presente investigacion documental, procedere-
mos a realizar las conclusiones.

La simbologia de la vida es muy rica entre los
tres y los cinco afios y el juego del nifio se amplia
y se complica en esta época; la intensidad del
mismo y la riqueza de su fantasia nos permiten
evaluar su armonia mental.

Vemos que las multiples teorias que hay para
explicar el juego, manifiestan ia diversidad de fun-
ciones que el juego tiene. Es poco probable que el
juego como una forma de conducta cumpla unica-
mente funciones intelectuales.

El juego es una actividad como el lenguaje o el
trabajo que tiene muchos sentidos y que sin
embargo sigue ciertos patrones de organizacion
y de expresion que le dan su significado. El des-
canso: la preparacion para la vida adulta; el refor-
zamiento del Ego; la asimilaciéon cognoscitiva; ia
solucion de conflictos, son los objetivos que s€
pretenden con distintos tipos de juego.

Cada nueva ocasion de juego contiene en si
mismo algunos elementos de la experiencia pasa-
da y cada nifio hace intervenir en sus juegos los
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rasgos unicos de su propia personalidad.

El juego basicamente brinda un ambiente de
estimulo tanto para la creatividad intelectual como
para la emocional. Potencialmente, el juego de un
nifio es la expresioén perfecta de si mismo como
individuo en etapa de desarrollo.

El nifio puede sentirse muy feliz dejando viajar a
su imaginacion por el mundo de su fantasia sin
necesidad de otros elementos de apoyo. Sin em-
bargo, tal vez debido a que la imaginacion huma-
na es muy extensa y compleja, los nifflos parecen
buscar puntos de referencia sélidos y tranquilos
para ampliar su radio de accién con mayor liber-
tad.

Esencialmente los nifios son criaturas en desa-
rrollo en pleno proceso activo de perfeccion; sus
aptitudes corporales de manipulacién,, coordina-
cién muscular, equilibrio, fuerza y resistencia.

Se ha descubierto que los juegos seriales para
la memoria son altamente motivadores y de gran
ayuda para los nifos.

Su estancia en el Jardin de Nifios cambia consi-
derablemente el mundo de los juegos, inicia su
interés en la letras y los numeros, se convierten
también en juguetes para ellos.

El nifio realiza el aprendizaje de la competencia
y de compartir los roles en su grupo mediante
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multiples juegos que van desde el azar hasta la
pericia.

El nifilo que juega bien, tranquilo, con imagina-
ciéon nos da una garantia de su salud mental,
aunque tenga muchos pequefios sintomas que
angustien sus padres.

El juego permite al nifo simbolizar el camino
que recorrera en la vida real hasta llegar al éxito o
al fracaso.

Sugerencias:

Preparar a los docentes para una plena y total
reintroduccién del juego en el Jardin de Nifos;
para esto se requiere ante todo, iniciarlos en una
‘““observacién’’, cuyo objetivo sera ‘““‘comprender’’,
mas que ‘“‘transformar’.

Conviene después capacitar a los docentes para
abordar el juego como una disciplina en si, me-
diante seminarios, clinicas, simposiums, etc.

Es indispensable hacer de ellos adultos que

sepan jugar. Para tener deseos de jugar, hay que
tener aptitudes para hacer jugar.
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