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PENSAMIENTOS Y DEDICATORIAS

L0 QUE EDIFICA EL BUEN CONSEJO, LO REAFIRMA EL EJEMPLO.
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A GABRIEL:

Que siempre me apoy0 brindandome
comprensidn en los momentos difi
ciles, motivéndome a seguir ade-

lante.

NO HAY EDUCACION POSIBLE, MIENTRAS NG NOS CONVENZAMOS DE QUE -
LO IMPORTANTE NG ES LC QUE EL HOMBRE APRENDE, SINO LO QUE HACE.

L HERRY JIMPY Y DIANA:
Quienes con su vida misma me han

ensefiado 1o hermoso de 1a vida.
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Por ser una magnifica persona gus
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A CRISTY Y TRINY:
Que con resignacidn me escucharon

en los momentos de confusidn.
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A LOS NINOS:
Que con respetc y amor son el mator
que me impulsa sn mi1 carrera y mo-

tor deil mismo mundo.



INTRODUCCTIOCN

Abordar un tema tan importante como es el desarrolic mo
tor da respuesta a uns necesidad de cardcter bioclbgico, psi-

colbgico y sobre todo educativo.

La forma de enfocar las actividades y el movimiento, ha
evolucionado superando las concepciones tradicionales; ahcra
en Ta educacidn se buscan, ademds de las informadoras, las -

acciones formadoras.

A To antierior no s6lo cabe una reflexidn profunda, sino
gue debemos buscar acciones y alternativas més acordes con -

ia realidad cotidiana y cembiante de las escuelas.

E1 desarrollo motor estd inmerso en los objetivos de Ta
educacidn, implican cualqguier acio motor, la totaiidad de ia
tersonalidad del nifio de forma refleja, zutomdtica y voluntg

ria.

E1 movimiento se produce a travds del cuerpo, en un es-

pacio y en un tiempo ceterminado y se efecilz en dos formas:

a) GLOBAL.- En Ta qgue entran en accibn todes las par--

tes del cuerpo en su ejecucidn.



b) DISOCIADAS.- En la que pone en accidn una parte del-
cuerpo (segmentaria), es decir hay una prioridad de movimien
tos especificos que se pueden efectuar en diferentes posicio

nes.

E1 diagndstico realizado sobre los factores que compo--
nen el desarrollo motor y 1o que &stos expresan, conjuntamen
te con el conocimiento del educando y sus caracteristicas --
constituye la base en la que como educadoras debemos apoyar-
nos en la tarea orientadora, motivadora, informadora y sobre

todo formadora.

El juego se considera que nace con la vida misma, ya --
que tanto algunos animales como el hombre mismo lo manifies-

tan instintivamente desde temprana edad.

Es el juego un auxiliar para satisfacer algunas necesi-
dades vitales: e1 nifio aprende con mayor facilidad si juega,
ya que se permite &l ensayo y el error. Mismos gue el docen-
te encuenira como oportunidades para poder observar y cono--
cer libremente a los alumnos y estimular o encauzar sus in--

ciinaciones.

El desarrollo motor puede alejarse de un aprendizaje in

sensible, mondtono, exigante y poco imaginativo. Esto se lo-
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gra s61c 2 través de unaz actividad que el nific conoce muy --

bien: el juego.

E1 juego es transformador en la educacidn preescoler, -
ve que se manifiesta como medic de expresidn, comc instrumern
to de conocimiento, como factor de sociabilizecidn y como re

gulador y compensedor de la afectividad.

£1 fin del presentie trabtajo es elaborzr unz descripcidn
ds la corriente psicogenética, as? como unz imvesticzcidn de
la préctica psicomotriz actual y la sugerencic de ziguncs --
juegos recreativos y su utilidad para el progrsso de las ac-

tividades motrices y el completo desarrel?s de 1a perscnzii-

dad del nifo.

vl

Ademés. plenteo lz importancia del juzgo zesde unz perg

-ty
-

pectiva histdrico soc

el y su repercusidon en t1zories contem-
poradneas; tambié&n presento el andiisis comzarativo ¢z los --
contenjdos del progrezma de preescolar (Plan i) con el desa-

rrolio psicomotriz y ia guia de educacitn ¥isica con la priéc

tica docente. Proponcc por Gitimo alternatives didéctices --

1
v
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©
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o
3
.

que Tevorecen el desarrollo psicometriz de’ niZo pre



JUSTIFICACTION

El programa de preescoiar sugiere una sarie de activida
des muy flexibles. Se deja en Tibertad al maessirc para reali
zarlas. Sin embargo esta libertad que da el programa puszde -
producir algunos inconvenientes, cuando el maestro se condu-

ce con rigidez y en aras de ser ortodoxo prescinde de los in

tereses del nifio y de 1a intencidn dal mismo.

Sin lugar a dudas, el juege desempeiia un papel Fundamen

tai en el desarrollc del nifio preescolar, el cual, en muchas

ocasiones el maestro no le da la importancia qus se merece.

ET1 juego es una Torma da las mds naturalies en que 2l n
fio puede ampliar su energfa y que debiera ser canalizada en-

el desarrollo y formacidn del educando.

Las actividades fisicas escolares se haa comparadc y --
coniundidc con el concepto de deporte en el que se exige rean
dimiento, unra gran habiiidad y destrezes, lo que provoca con
flicto an 21 nifo. Por ello debe teomarse en cuenta quas no to
dos los rnifios tienan €l mismo grado de desarrciie motar, - -

atectivo e intelectual.

Existe confusidn en la aplicacidn del fin primordiail de



la educacifn fisica, que es el de formar, preparar y foriaie

cer la autocontianza en el nifo.

Lo anterior es debido a 1a dificultad gue se encuentra-

14}

para aislar el estricto concepto cientifico de deportie con -
una actividad piacentera, agradable y volurntaria como es el-

Juego.

Existe en cada nifio un historial personasl gue lo deter-

mina como un ser diferente @ los otros. Pero consideremos un

punto convergente en todosios nifics, aque es el "juego"; pode
mos a partir de &ste lograr objetivos zuténticamente positi-

vOos.

Lo més importante en ia vida es 1¢ vivido y lo experi--
mentade, si pensamos que el nific necesita esencialmente de -
experiencias motoras vividas y gue para gue las disfrute re-
quiere de un elemento inseparable de su personaiidad como Jo
es el juego, lograriamos esa gran meta gue comprende el desa
1

rrollo de una de las esferas interactuantes de 12 perscnaii-

dad, 1a psicomotriz.

Este trabajo aporta una investigacidon de la préctica do

[(&]

cente en el drea de educacidn fisice especificamente motriz-

y recreativa, as7 como una investigacidn tedrica de la co- -



a

rriente psicogenética y una serie de alternativas diddcticas
que favorezcan

el desarrollo psicomotriz del

nifio en edad --
presscolar.



0BJSETIVOS

GENERAL

Favorecer el desarrolle psicomotriz del nifio en preesco
lar, mediante alternetivas diddcticas de apoyo al programa y

fundamentadas en una concepcidn histdrica y psicogenética.

PARTICULARES:

. Plantesar la importancia del juego desde unz perspectiva -
histérica social y su repercusidn en teorias contemporé--

neas.

. Realizar un ané&lisis comparativo de los contenides del --
programa de preescolar {Plan 81) relacionados con el desa
rrolloc psicometriz y Ta guia de educacién Tisica con iz -

pradctica docerte.

. Proponer alternativas dicdcticas que favorezcan el desa--

rrollo psicomotriz del nifio preescolar.



PLANTEAMIENTO DElL PROBLEMA
{'Jﬂ:a‘ilq ~ <3
Pl
Durante mi labor docente en el nivel preescolar he ob--
servado algunas deficiencias en la funcionalidad de la apli-
cacidn de las actividades fisicag, algunas de estas son: )
i & ; A
Mzn-‘q\ \f &nxﬂclo'l\{\‘ 2 ‘j{ clﬁ.:j,uxras«-‘«u *-\v‘
Ao preesselsy, per le 92 wes ~nkryese Aone cle
a)t La Ortodoxia en la prdctica de actividades fisicas. .

o~

£1 docente se limita a la realizacidn de las actividades su-{_
geridas en el programa, sin considerar los aspectos tedricos
y metodoTdgicos del mismo. La gufa habla de flexibilidad, de
crear nuevas actividades a partir de objetivos que el docen-
te se proponga alcanzar, de acuerdo con las situaciones que-

se generan de los intereses de Tos nifios. (1)

b) E1 limitado conocimiento que se tiene por parte del-
docente con respecto a esta drea. Lo anterior repercute en -
marcado desinterds por parte del alumno hacia la realizacidn
ds actividades y notable inhibicidn a la participacién gru--

pal.

Para intentar resolver tal problema, es necesario tomar
en consideracidn su trascendencia y buscar la forma de resoil

verlo.

(1) Gufa Metodoldgica de Educacidn Fisica. SEP. México, 1631.
pdg. 6,12.



En 1z actualidad el desarroilo de actividades de cardc-
ter motrijz atraviesa por una crisis, entre otras causas por-

tas razones antes expuestas.

Por 1o tanto, ¢de cué manera influyen las actividades -
recreativas en el desarrollo del nifio preescelar?

Mi colaboracidn para la resolucidn de este problema deil
drea de educacidn fisica serd proponer actividades moirices-
con un enfoque recreativo, asi como desperiar en mis alumnos

el gusto y la creatividad por estas actividades.



MARCO CONCEPTUAL
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ET juego presenta un aspecto esencial en 21 desarrollo-
del infTante, y2 que estd 1ficado a la construccidn de los - -
acontecimientos bdsicos de Ta afectividad, de la sociabiliza
cidon y de Ta psicomotricidad. En pocas pzlabras, esta accidn
que realiza el niho en su vida misma, ha sido objets de gran
cantidac de estudios e investigaciones de las que han surgi-

do diferentes teorias y concepciones.

Algunos estudiosos en teorias del juego y algunos educa
dores han dadc explicaciones y definiciones Gtiles para los-
protesores, acepitadas como generales sobre el términoc "jue--

go".

Las definiciones ayudan a reconocer el verdadero valer-

cdel juego y es por eso gue expondré brevemente algunas.

"JUEGO: Actividad espontdnea, feliz y relativamente 1i-
bre, en particuler de les nifios, emprendida por placer y di-
versidn, en contraste con el trabajo, 1a faena, las tareas -

domésticas, la asistencia cobligatoria y otras labores exigi-

"Ciercicio de cualquiera de las formas tipicas en con--

-

(2) Arnold Gessel y otros. Psicologfa Evolutiva de 1 a 16
afios. Ed. Paidos, Barcelona, 1987, pp. 93-94.
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ducta de una especie determinada sin referencias especifi- -

cas".(3)

"Forma de diversidn regida por reglas definidas y gque -
generalmente comprenden una competencia sobre individuos o -

grupos, con algin objeto determinado".(4)

"Es una actividad fundamental que se apoya en ia necasi
dad de movimientos del hombre, en sus intereses y estados de
dnimo y que se manifiestan de manera espontdnea en la bis--

queda de satisfacciones internas".(53)

"E1 juego es el primer trabajo de los nifios, permite --

1

juzgar su cardcter y desarrollarlo an el sentido de la persg

verancia y de la energfa activa®.{(6)

Es preciso, ademds de presentar algunas definiciones so

bre el juego, hacer mencidén de otras definiciones sobre r=--

(3) Diccionario de Psicologfa. 17a. impresidn. Fondo da Cul-
tura Econdmica. México, 1987. pdg. 305.

(4) Diccionario de Sociologfa, Fondo de Cultura Econdmica, -
México, 1987, pdg. 249.

—
(53]
S

Hugo del Pozo. Recreacidn Escolar. Ed. Avante, Habana, -
Cuba, 1987, pdg. 20.

(6) Hugo del Pozo, Ibidem, pdg. 21.
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creacidén, con e1 f1n de exp]1car 10 mis claramente posible -

: . . == 4 b/
en qué consiste la act1V1dad-creat1va:, 7 o reecee

Recreacidn es "cualquier actividad realizada durante --
1o0s ratcs de ocio, ya sea individual o colectiva, percibida-
como libre o placentera y que tiiene en si misma su propio es

timulo". (7)

“Ep cualquier activided agradable o distraccidbn que su-
pone descenso del trabajo. Aplicable a periodos de diversidn
breves durante la ocupacidn diaria, y a la interrupcidn de -
la ccupacidn normal de un individuo durante varios dias o me

s".(8)

"Es la actividad fisica o mental aue se realiza por prg
pia iniciativa, con amplia libertad para crear y actuar; que
produce satisfaccion inmediata, sclaz, ategria; que aligera-
tensiones emocionales y que & su culminacifn deja una sensa-

cién profunda, agradable y sedante".(9)

(7) Diccionario de Sociologfa, op. pag. 249.
(8) Diccijonario de Psicologfa, op. pdg. 305.

(9) Hugo del Pozo, op. p&g. 23.



MARCO HISTORICO
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E1 juego es una manifestacidn instintiva dei hombre, ya&

que evoluciona en la medida que el individuo se desarrolla.

Las relaciones socioculturales del hombre son en gran -
medida las determinantes del origen y desarrcllo del Jjuego.
Esto es valido si observamos gue en muchas de las activide--
des Jldicas se puede detectar qué reflejan las ceostumbres y-

vida de los pueblos.

D

Por esto a medida que un pueblec va =volucionando, se 1
da la importancia al desarrollo de los juegos cemo un impul-
so primario en la vida socieal y cultural.

Si nos remontamcs a la antigliedzd, podemos ver que £S--

o

parta y Atenas fueron dos pueblos cue estuvieron en primer -

lugar en este respecto entre las antiguas civilizaciones.

Fueron Jos griegos Tos que establecieron los Juegos - -
0limpicos en honor a Jipiter, como las fiestas de la juven--
tud, de 1a belleza, de 1z gracia v de 1a poesfia.

-
H
i

En Esparta sus actividades se enfocaron &l juedo y a ia
destreza corporal cuya finalidad era preparar a los ciudada-
nos para la guerra, por eso los juegos alli fueron més rudos.

Los hijos de espartanos se preocupaban por la caza, la lucha,



las largas caminatas; para poner a prueba sus mds altas re--
sistencias. Se les dispensaba el robo a los hijos de Esparta
con tal de que no se dejaran alcanzar con lo robado. Aqui po
demos notar una desviacidn en los elevados fines de la educa
cidn fisica, que pueblos militarizados apoyan en razdn de --

sus conguistas.

En la Edad Media, la educacidn fisica fue abandonada y-
por consiguiente ei juego, ya que a los jdvenes se les en- -
claustraba lejos de lo que 1lamaban el "mundano bullicio" &n
una renunciacidn completa de la vida. Veian los eclesiasti--
cos el cuerpo como polvo miserable que nos arrastra a tocos-
a las flaquezas. En esta &poca a las manifestacionas del ar-
te se ies consideraba que estaban en tinieblas, se pretendia
que el nino ddécilmente eligiera ser monje, leguleyo, ducho -
en humanidades, traductor pasivo de viejos textos latinos y-
nada mds. Pero en 1a misma Eaad Media aparecen las cabalie--
rias: etapa de guerras constantes entre los sefiores feudai=zs
al frente de sus numerosos y fieles vasallos. Esto ejerce --
fuerte influencia sobre los nifos quienes a temprana edad se
dedican a prepararse para la guerra a base de ejercicios y -
manejo de armas, en el saltoy en iacarrera, en el dominio --
del caballo. Si era hijo.de los sefioras, por ello detenderia
al feoado, Si era hijo de vasallos, 1a destreza adquirida lo-

convertiria en soldado caballero, auténtico defensor de Dios,



del Sefior vy del Rey.

Mucho tiempo después, Juan Jacobo Rosseau (10) escribe-
"E] Emilio" (1762) un libro que esquematiza en forma general
la ensefianza de conformidad con la naturaleza y sostiene que
el hombre es bueno al nacer y es el medio social el que lo -
hace perverso. Proponia gque para cultivar la inteligencia de
un ajumno zntes deben cultivarse las fuerzas gue deben regir
las. Es decir ejercitar el cuerpo continuamente, hacerlo - -
fuerte y sano para que sea inteligente y razonable; se debe-
dejar trabajar, hacer, correr, gritar, en fin en constante -
movimiento, para ser hombre de vigor y razonable. Por el mis
mo siglo, contribuyendo al renacimiento de la educacidn fisi
ca, hay una reivindicacién del cuerpo, ya que se pretende --
fortificarlo exponiéndolo a las inclemencias del medio am- -

biente y ejercicios fuertes.

En América, entre los aztecas, se le debe gran importan
cia al juego ya gue habfa participacifn en Testividades de -
juegos y danza por los jévenes; por ejempio el juego de pelo
ta. Estos han pasado a la historia como expresidn indudable-
de zdelantcs culturales. Todavia gran nimerc de nuestros jue

gos populares tienen hondas reminiscencias indigenas y muy -

(10) Ramdn Garcia-Gross y Pelayo, Diccionario de Artes, Le-
tras, Ciencias. Ed. Larousse. México, 19/8. p&g. 1352.
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sefialado sabor folkldrico. Por fortuna se conservan y gustan
todavia en muchas regiones del pais, ya que desde entonces -

se trata de un confrontamiento del nifio con el ambiente.

Perc todo esto no es mds que una breve revisidn histdri
ca. Lo extracrdinario es que despuds de la &poca del enciclo
pedismo de Rousseau, a partir del siglo pasado nace un cam--
bio de valores en donde alguncs educadores proclaman la li--
bertad del nifio, la libertad sobre todas las cosas; crean --
una nueva filesofia, la mds adelantada, junto con el progre-
so de 1a técnica y de la investigacidn, han de traerncs tiem

pos mejeres.

La psicologfa educativa actual da un enfoque de estudio
al juego psicomotriz y a la libertad. Analizaremos posterior
mente del programa de preescoiar la descripcidn de las consi
deraciones sobre las actividades en funcidn del desarrollo -

psicomctor.



{ARCO TEGRICO



Los diversos autores y las escuelas que se han formado-
nos aportan la descripcidn de los estadios o etapas por las-
que el nifAo va pasando sucesivamente durante su desarroilo.

stas etapas del conocimiento son estrechamente semejantes -

m

en Ta evclucidn del esquema corporal. La educacidn debe de -
ser pensada en funcidn del nifio, es decir de su odad, necesi

dades e intereses.

Jean Piaget construye una teoria del conocimiento cien-
tifico; su idea central es el desarrollo intelectual, proce-

so que subsiste a Ta adaptacidn bioldgica; s2 presenta en --

dos aspectos:

a) La asimilacidn: integracidn de 1o meramente externo-

a las propias 2structuras de la persona.

b) Acomodacidn: transformacién de las estructuras en --

funcidn de los cambios del medio externo.

Piaget delimita su teorfa genética en estadios, pues --
considera que éstos son un instrumento indispensable para el

endiisis de los procesos Tormativos.

"La etapa de inteligencia sensorio-motriz o periodo de-

los reilejos (de cero a seis meses de edad): la segunda eta-
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pa es la representacidn preoperatoria (se da aproximadamente
a los sejs afios); la tercera es la llamada operaciones cen--
cretas {es de aproximadamente cde los siete a los doce afios);
la Gltima es la etapa llamada operaciones formeales (&sta se-

da después de los doce afos".(11)

E1 nifo de cince afios se ubica en la etapa preoperato--
ria, edad en que se cursa por 1o regular el tercer grado de-
educacidn preescolar. Este perfodo preoperatorio y de prepa-
racidon de las operaciones concretas del pensamiento, se pue-
de considerar como una etapa en la cuzl en niho construye --
paulatinamente las estructuras que darén sustento a las ope-
raciones concretas del pensamiento; la categoria del objeto,
del tiempo, del espacio y de la causalidad, a partir de las-
acciones y no todavia como nociones del pensamiento. Accia--
nes que deben desarrollarse en un ambiente faverable gue le-
brinda seguridad y estabilidad, 2n el que logre interaccio--
nes sociabies que la conduzcan & su autonomia, a la vez que-
sea capaz de colaborar y compartir con un grupo sociai metes
y fines comunes acordes con la realidad. Y Ta mejor manera -

es a través del juego.

Piaget expresa que la realidad es para el niho un juego

(11) Jean Piaget. E1 Aprendizaje por el juegc "Esquemas de -
Asimilacidn”. Ed. Pax. México, 1989. pdg. 50.



con los adultos. Las necesidades de relacicnar el propio - -
cuerpo con el contexto del mundo exterior permiten al nifo -
experiencias que le sirven para construir la imagen del mun-
do que le rodea y establecer las relaciones con los diferen-
tes elementos que forman su realidad, asi como para alentar-
su creatividad en beneficio propio y su comunidad, desarro--

1lando de esa manera el aspecto congnoscitivo.

E1 logro de la nocidn de los diferentes elementos corpo
rales y sus movimientos a fin de enriquecer su autonomia, --
coadyuva el buen funcionamiento orgdnico e incrementa la ca-
pacidad motora del nifio, de tal manera que estas vivencias -
la posibilitan al mdximo aprovechamiento de su potencial 77-
sico basado en diferentes esquemas de movimiento, 1o gue per

mite resolver situaciones motoras especificas.

Es importante resaltar que el desarrollo debe ser com--
prendido como un proceso en el que de manera indiscciable --

fluyen las tres &reas del desarrollo.

Una de las fuentes principales de donde 2l nifo extras-
experiencias para enriquecer su conocimiento, se da a partir
de la movilidad fisica que despliega, del conocimiento de su
cuerpo a través de desplazamientos. Sus acciones sobre obje-

tos concretos, las interacciones con otros nifics durante el-
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juego esponténeo o dirigido, consolidardn paulatinamente sus
coordinaciones psicomotoras, favorecerdn su desarrcilo T7si-

co general y la consiruccidn de su pensamiento.

E1 desarrollec psicomotor es una de las manifestacicnes-
m&s releventes de la conducta de los nifios. Segdn Jean Pia--
get (12) durante los periodos semsorio-motriz y preoperato--
rio, a través del movimientc, el nifio realiza 1a construc- -
cidén de su pensamiento en el proceso de relacidn con el mun-
do que le rodea. Este proceso da por resultado la diferancia
cidn paulatina y progresiva de 1a nocidn del presente, pasa-

do y futuro.

En el caso dei movimiento se establecen los concepics -
de espacio-tiempo; la nocifn espacial se maneje en cuanto ni
veles, direcciones, ditancias, etc; la nocidn del tiempo se-

trata con el ritmo y la velocidad.

Es importante conocer las investigaciones de otros tef-
ricos sobre los estadios; aunque difieren en 21 medo de ebor
dar al nifio, en las etapas del conocimiento y en la relacidn
vista bajo sus diferentes aspectos, estdn acordes en el desa

rrollo del escuema corporal.

(12) Nicolds Andre, Breviarios Jean Pizget. Fondo de Cultura
Econdmica, México, 1978, pdg. 61. ~
1854

L bV
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El trabajo de Henri Wallon es una aproximacidn concreta
y genética a la totalidad del nifo. H. Wallon concibe al ni-
fio como una unidad, como un encuentro en las determinaciones
bicldgicas. Trata de explicar al individuo no por si mismo,-

sino por las condiciones que actdan sobre &1. (13)

Este autor ve caracterizada "lTa evolucidn infantil" par
una sucesiGn de cinco estadios, a los cuales da un nombre es
pecifico por su orden: primero: impulsivo, segundo: amocio--
nal, tercero: sensorio-motor, cuarto: proyectivo, v guinto:

del personalismo.(14)

Los nifios de tercer grado de nivel preescolar corraspon
den ai quinto estadio, dencminado personalismo, en el cual -

el nino llega a tener conciencia de su "yo" a partir de la -

imagen de si mismo.

E1 nifio no evoluciona de una manera absolutamente ragu-
lar sino con saltos, escalones en las progresiones, incluso-

a veces con retrocesos.

{13} Henri Wallon. Ciencia de la naturaleza y ciencia del -
hombre, ciudad Francia, 1959, pag. 61.

{14) Henri Wallon. Estadios del desarrolio, en desarrollo -
del nifo y aprendizaje escolar. Antologia. UPH, SEP, -
México, 1988. pag. 124, 127.




E1 comportamiento psicomotor estd relacionado con todos
Tos aspectos, tanto del conocimiento como del comportamiento
social; por lo que su observacidn es un elemento importanti-

simo de la ceptacidn de la personalidad infantil.

La accibn educativa e integral se centra en tres aspec-

£
[}

tos que estdn intimamente relacionados y que deben ser siem-
pre censiderados en su globalidad. E1 nifio ante la educacidn
corporal, ante el mundo de los demds. Sin olvidar que la ex-

periencia del nino es la clave de la educacidn.

En este campo del movimientc y el juego, a partir de --
los primeros meses del infante hasta la etapa del nivel pre-
escolar, Wallon realiza una clasificacidn de las etapas evo-
lutivas, las denomina funcionales. Las 1lama asi, ya que son
aquellas que comprenden toda actividad que se guiaz por la --
ley del efecto; son movimienios elementales y muy simples, -
que tienden a lograr el dominio de ciertos gestes y a ejerci
ter el conocimiento corporal: Mover los dedos, tocarse el --
pie, alcanzar un sbjeto, producir sonidos, es decir, todo --
aquello cue le ayude al desarroilc evolutivo para conocerse,

coriocer el medic exterisr y experimentar.

Festeriormente, ya en una segunda etapa, el nific pasa a

la fase del juego de ficcibn, en que jugard a representar la
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familia y sus labores cetidianas.

Mis adelante aparecen los juegos de adquisicidn gque per
mitirdn al infante comprender a los seres humanos, como tam-
bidn las cosas u objetos gque le rodean, por medio de sus sen

tides y de su razdn.

Finalmente se dan los juegos de fabricacidn. En este pe
riodo se va aproducir una sintesis integradora de los elemen
tos de las etapas anteriores y por estas actividades lGdicas

2] nifo opera con objetos.

En la medida en que se ajercita, el nifio aprende a modi

ficar y construir nuevos objetivos y nuevos juguetes.

Con lo anterior puede decirse que para Wallon existe --
una progresibén que determina la sucesidn de las etapas de -~

los juagos en el proceso evoilutivo. Afirma:

Las etapas que sigue el desarrollo del nifio astin
marcadas efectivamente por la explotacidn de acti
vidades que parecen durante cierto tiempo acapa--
rario por compieto; asf mismo parece no cansarlo-
el ansia de alcanzar todos los efectcs positles.

Estas actividades jalonean su evolucidn funcional
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y algunos de ios rasgos de éstas, puszden referir-
se como pruebas para discernir o para medir la ap

titud correspondiente.(15)

Arnol Gessel (16) analiza el periodo de 1z infancia hu-
mana en sentido bicldgico, que se extiende de la edad cero -
hasta la tercera década de vide. Considera que hace faita --
tiempo para crecer, y concibe este ciclo en etape de seis --
afios: a) Los afios preescolares, b) los escclares, c) los de-

colegio secundario, d) los que preceden a la edad aduita.

Como observamos, 1os nifos de cinco a seis afios estdn -
en la etapa de los afios preecolares, etapa fundamental y la-
primera en el ciclo de vids, tan importante que reciama prio

ridad en toda planificacidn social.

Gessel analiza ceda ciclo y considera gque cada afio con-

templa diferentes aspectios. Veamos pues 1o0s nihos de cinco &

seis afios con respecto a las ceracteristicas motrices:

- Estdn proximos &1 fin del periodo de la primera nifiez.
- Poseen mayor control de actividades corporales que 10s ni

fios de los afios subsecuentes.

(15) Arnol Gessel y otros. Psicologia evolutiva de 1 a 16
anos. Ed. Paidos, Barcelona, 1974, pp. 93-94.
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Sentido de equilibrio md&s maduro, 10 cual hace que en el-
campo de los juegos parezca mds seqguro y menos precavido-
qu2 el nino de cuatro anos.

Brinca sin dificultad.

Supera barras de equilibrio de 4 cm. de ancho a una altu-
ra de 30 a 60 cm.

Puade pararse sobre un pie, de puntitas y conservar el --
aquilibrio en esta posicidn.

Es mds apta que el de cuatro afios para la ensefianza de Ta
danza y pruebas fisicas.

En buenas condiciones de salud sus actitudes posturales -
muestran una gracia natural.

Tienan mayor facilidad en su coordinacidn motora Tina.
Habiiidad para ensartar.

Mayor precisidn en manejo de herramientas.

Maneja bien el cepillo de dientes, 21 peins y sabe lavar-
se la cara.

Poco naragan.

Maneja el 1dpiz con méds seguridad y decisidn.

Dibuja la figura humana reconocible.

Progreso neuromotor en trazos rectos de los siguientes --
ejes: vertical hacia abajo, horizontal de derecha-izquier
da y oblicua.

Sistema neuromotor adelantado en su evolucidn.
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iPor aqué la corriente psicogenética?

Al analizar algunas corrientes encargadas de estudiar -
el desarroilo infantil se escogid la psicogenética, porque -
ha demostrado que el juego espontdnec de la infancia es el -
medic que posibilita el ejercicio de la iniciativa y el desa
rrcllo favorable de la inteligencia, en una situacidn en don

de 1os nifios estén naturalmente motivados.

Esta teoria ve en el juego la expresidn y la condicidn-
del desarrollo en el nifo, ya que cada etapa estd indiscuti-

blemente vinculada con cierto tipo de movilidad.



GUIA METODOLOGICA PARA

EL



Las actividades fisicas que el nifio desarrolla pue
den considerarse como las manifestaciones mds rele
vantes en su conducta durante los periodos senso-=-
rio-motriz y preoperatorio; sin embargo, el predc-
minio de las actividades perceptivas y motriz se -
subordina en el preoperatorio a las acciones que -
el nifio realiza en la construccidn del pencamiento

y en el proceso de relacidn con el mundo exterior.

Puede considerarse en general que las actividades-
propuestas en cada uno de ios ejes responden impii
citamente a las caracteristicas y necesidades dei-
desarrollo motor y sensoperceptivo de los nifios en

1z etapa preescolar. (16)

Esta es la razdn por la que el programa de preescolar -
no sugirid actividades para favorecer el desarrolic moiriz
del nifio, por suponer que todo se da integradc & actividades

gue respoenden a intereses cognoscitivos y socioefectivos.

Pero la realidad es que cuedd en pura suposicidn, pues-

poca fue la atencién que se le dif al aspecto psicomotor, en

(16) Margarita Arruyo de Yaschine, Martha Robles Beez. Pro--
grama de Educacifn Preescolar. Libro 1, SEP. México, =--
1581. pag. B84.
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focaron los docentes sus actividades a los aspectos cognosci

tivos y socioefectivos, dejaron rezagado el aspecto psicomo-

tor por considerarlo como inciuido en los otros aspectos.

La SEP reconsidera ssta realidad y se une al Programa -

Nacional de Educacién, Cultura, Recreacidn y Deporte, pa

elaborar un documento denominado "Guia Metodoldgica de E

cidn

Fisica para el docente preescolar", en el que se ar

menta 1o siguiente:

(17)

El Programa Nacicnal de Educacidn, Cultura, Recrea
cidn y Deporte de 1984-1983, determina como meta -
sustantiva mejorar y ampliar los servicios en las-

dreas de Educacidn Fisica, Deporte y Recreacidn.

Para dar cumplimiento a lo anterior y considerando
que la educacidn fisica es importante para la con-
servacién de la salud, ya que implica el movimien-
to como experiencia de desarrollo para estimular -
en el nifio su bienestar fisico, cognoscitivo, la -

madurez emocional y la adaptacidn social.{17)

Esta guia metodoldgica de educacidn fisica para el

SEP. Guia Metodoidgica de Educacidn Fisica para el

ra -
ducg

gu--

do--

do--

cente preescolar. PNECRD. México, 1984-1988, pdg. 3.



cente preescolar, Gnicamente se entregd & les directoras, --
con instrucciones especificas de que debe permanecer dentro-

de 1a escuela.

Para dar conocimiznto de las mismas el personal docente
preescolar, se imparti6 un curso de una semana en horario de
clases por parte del Consejo Técnico de Zona, que con ante--
rioridad habfa recibido el mismo curso en un periodo de dos-

semanas y con un horario de ocho a quince horas.

Podemos apreciar entonces la forma piramidal de capaci-
tar a los docentes, ademds la falta de estimulos parza el mis
mo, a1 no precporciondrsele material propio necesaric para st

labor.

E1 docente, &1 no tener los medios, el estimulo y el --
apoyo necesario en todos los aspectos, se inclina al confor-
mismo, y cuedan dormidas sus aspiraciones y el &nimo que las

caracteriza en sus primeros afos de docencia.

Los tres aspecios del desarroilo del nifio (cognoscitivo,
afectivo social y psicomotriz) estdn interrelacionados y de-
ben consjderarse cada uno con la misme importancia y con - -
igual proporcifn en 1a planeacibn de las actividades diarias

y desarrollarse de manera indisociable.



La finalidad de la educacidn actual, es la de guiar y -
favorzcer el conocimiento progresivo y gradual que dafine la

personalidad del nido.

La Gufa Metodoldgica para el docente preescolar fue elg
borada y coordinada por la Direccidn General de Educacidn F1
sica y Educacidn Preescolar. E1 documento rescata los apor--
tes tedricos que se manejan en Educacidn Fisica para =21 ni--
vel preescolar y proporciona el docente sugerencias para reg
lizar las actividades en forma integrada con ei Prcgrama de-

Educacidn Preescolar.

La guia metodoldgica de Educacidn Fisica estd organiza-
da en tres apartados: el aspecto telrico, que contempla com-
plementaciones tedricas de enfoque de instituciones involu--
cradas; el aspecto metodoldgico, se refiers a la forma en --
que se insertan Tas actividades; y la clasificacidén de ruti-

nas y actividades.

Su propdsitc es apoyar la accidn del &rea de educacidn-
fisica en aquellos jardines donde no haya profesor especia--
lista, y proporcionar al docente elementos tedrico-practico-
gue le faciliten la realizacidn de las actividades psicomo--

trices.
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La guia en su aspecto tedrico pretende comprobar el en-
riquecimiento que la educacidn fisica proporciona a la educa
cidn preescolar a través de dos enlistados, uno que compren-
de 1os objetivos generales del programa de preescolar y otro
los objetivos generales de educacidn fisice en el nivel pre-

escelar.

La Guia aclara que con anterioridad se creyd que el ni-
fio de edad preescolar no estaba ain en condiciones de ser su
jeto a un pian organizado de actividades fisicas y afirma --
gue hoy se sabe que la educacidn fisica sistemd&tica no sélo-

es conveniente en esta edad, sino indispensable.

Explica que se apoyd en la teoria psicogenética de Jean
Piaget y destaca los periodos sernsorio-motriz y precperato--
rio, en donde explica que durante éstos el nifio realiza la -
construccidn de su pensamiento en el proceso de relacidn con

el mundo que 1e rodea.

Este proceso da por resultado la diferenciacidn paulati
na y progresiva del presente, pasado y futuro. En el caso --
del movimierto se establecen los conceptos de espacio y tiesm
po. La nocidn espacial se maneja en cuanto a niveles, direc-
ciones, distancias, etc. La nocidn del tiempo se trabajz con

el ritmo y Ta velocidad.
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La Gufa considera la educacién fisica como la discipli-
na pedagdgica que mediante la actividad motriz tiende a la -
eficiencia del movimiento, desde las habilidades notrices --
mis simples hasta las mds complicadas; que proporciona y con
serva el aquilibrio de la capacidad funcional del educando,-
de tal manera gue favorezcan a las condiciones de salud y re
percuta en los &mbitos cognoscitivos, afectivo y social.

4
1

S -

[}

Los conceptos que sustentan a la Guia se basan en
habilidades motrices, organizacidn del esquema corporal (por

medio de sensacicnes y percepciones proporciona 2iementos pa

ar

ra desarrollar habilidades perceptuales que Te permiten re
lizar en formaz voluntaria los mevimientos de su cuerpo en el
espacio y en el tiempo), rendimientos fisicos {la utiliza- -

cién eficiente de las habilidades fisicas).

E1 aspecto metodolégico de 1a guia cocrdina las activi-
dades del jardin de nifios con las actividades de educacidn -
fisica. Considera la educacidn dei nido como unrnidad bio-psi-
co-social, que debe ser global, ya que las accionas y expe--
riencias vividas le sirven para consiruir la imagen del mun

do que Te raodea.

Asegura que 21 educando es el sujeto activo gue corre,-

brinca, gira, arrastra, lanze, etc, y consiruys la imagen de
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la realidad. El educador es el guia que organiza y coordina-

la situacidn diddctica seglin las caracterfsticas de 1o0s ni--

juu 1}
o
n
v

Tambié&n garantiza que Ta seleccifn y organizacidn de es
tos periodos de actividades deben tener una intencién 1Gdica
y un significado por lo gue se considera necesario que el --
educador planee con el grupo las actividades a realizar, pre
sente dos o mds alternativas para que puedz elegir libremen-

te a través de' Ta reflexién y el cuestionamiento.

LA GUIA ABARCA LOS SIGUIENTES ASPECTOS:

2) Rutinas Colectivas. En esias rutinas participan to-

dos los alumnos del jardin de nifios antes del inicio de las-
clases; consta de una serie de ejercicios Yy pueden acompafar
se con misica y dirigirse por unz educadora con apoyo de los
demds docentes. Se recomienda cambiar perifdicemente la ruti

na, la duracidén es de 5 minutos aproximadamente.

Ejemplo de una rutine colectiva: Lleva el ritmo con las
piernas, flexionando una rodilla vy aliternar.
MOVIMIENTOS
1. Flexidn y extensidn del cuello. 16

2. Flexidn lateral del cuello. 16
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Circulos con Ta cabeza.

Elevar hombro derecho y luego izquierdo.
Circulos con los brazos al frente.

Jalar brazos hacia atrds y luego extender en
diagonal uno arriba y otro abajo.

Con brazos arriba, jalar hacia abajo brazo
derecho y subirlo extendido, Tuego izquier
do igual.

Elevar taldn derecho y luego izquierdo.
Elevar puntas.

Saltar y cruzar un pie adelante y otro atrds
Tuego pias separados y cruzar con el pie con
trario adelante y el otro atrds, con manos en

cintura.

—_
[+7)

Saltar separando piernas y extander brazos
laterales, saltar y juntar pies y manos &
los costadas.

Saita a tocar qliteos, derecho con pie dere

[V}

cho y lusgo gldtzo0 izquierdo con pie Zzquier
do.

Parados 7T1exidn de troncos o tocar pies.
Torsiones de tronco hacie la derecha e iz-

quierda.

Circulos de tronco hacia la derecha e izguierda.

Parados hacer uan circulo con la pierna derecha

—
[8)]

16

16

16

16
16

38
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y Tuego con la izquierda. 16
Respiracidn y luego sacudir el cuerpo como
si tuviera aguaz en brazos y piernas. Sin

misica.

b) La rutina de estimulacién fisiolégica: Se inicia ce

mo actividades grupales, se eligen de acuerdo & Ta unidad --
gue se esté desarrollando; su finalidad es favorecer siete -
habilidades T7sicas: agilidad, coordinacidn, equilibrio y --
flexibilidad, fuerza, resistencia y distancias marcadas, pa-

ra su mejor comprensidn. Un ejemplo:

La sesidn duracidn 8 minuios

ET alumno Tiempo 1° 2° 3¢

Resistencia, 3 min.

corre libremente 180 segq. 120 180 180

Agilidad 1 min.

2) Corre libremente y & una
sefial se coioca en la po
sicién de sentado y de
pie, etc. segtn se in-

dique. 60 segq. 60 60 60
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Coordinacién 2 min.
3) Sa coloque sentado patme

los muslos y aplauda. 60 segqg. 30 35 490
4) Apoye alternativamente los
pies dos veces y aplauda

en posicidn de pie.

Equilibrio 2 min.

5) Camine hacia adelante y ha
cia atrds sobre una linea

pintada previamente. 60 segq. 10 12 15

6) Corre y a una sefal se para

come estatua. 60 seg. 10 12 13

Al término de la rutina se realizard un juego que por -
medio deil cual se oretende que el nino logre la integracidn-
de las unidades de aprendizaje gue se maneja en educacidn 71
sica, en el rubro de "organizacidn del esquema corporal" y
de la situacidn diddctica que se estd tratando, lo cual rea-
firmard su aprendizaje a través de vivencias. Ejemplo de la-
Gufa: si Ta situacién didictica es "hagamos una casita" pue-
de utilizarse la rutina de estimulacidn fisioldgica No. 1.

1° sesidn, el juego "la casa de las pelotas" y el canto "yo-
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tengo una casita que es asi" (apartado de canto de la gufa).

Esta actividad durard de 15 a 39 segundos aproximadamente.

También cuenta la Guia con cuatro apartedos: activida--

des acudticas, juegos, cantos y campamentos.

Observando algunas deficiencias en la funcionalidad de-

la aplicacion de las actividades fisicas, me pregunto:

i¢Serd la Guia la ceusa de que algunos docentes hagan ru

tinas y ortodoxas las actividades motrices?

La GuTa en su introduccitn explica que una de sus metas
es rescatar los aportes tedricos del programa de Educacidn -
Fisica para el nivel preescolar, en forma integrada con el -

programa de tducacidn Preescolar Plan 81.

Aunque ambos programas sugieren actividades gque respon-
dan a las necesidades del nifio en el periodo precperatorio -
lo hacen de forma que facilita al docente actuar de manera -

conductista.

En la Guia metodeldgica de Educacidn Fisica se nombra -
al educador como organjzador, coordinador y guia de la situa

cibn diddctica. Esto es algo con 1o que esioy de acuerdo; pe
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ro a2ncuentro una incengruencia cuando se le sugiere al docen
te presente dos o mds alternativas para gue el educando puas-
da elegir libremente a través de la reflexidn. Paro... iCual

-

reflexidn? éla que hace en exclusiva el docente?

—

1 docente deberia observar v permitir gue el nifio cola
¥ i G a

im

bore en ia realizacidn de alternativas, y sdlo en caso de --
Gque no existan alternativas a realizar, entonces si partici-

pe sugiriendo acciones y alternativas.

4

& manara el papel del docente no serd s3lo de - -

«t

De es

guia, organizador y coordinador, sinc también observader, --

[

sin dar modelos {excento cuando se ameriten, pues también es
parte del grupo). Esto también contribuird a gue =] docente-

sei un orientador de la inventiva.

Para conectarngs mis directamente con la realidad educa

tiva, nos ilustrard la siguiente entrevista con sus respecti
i

vas conclusiones, resalizada al personal docente del Jardin -

de Nifos "Jalisce™ T/V, Colonia Polanquito, zona No. 58.

ENTREVISTA (RECORDANDO EL CICLO ESCOLAR 1691-1592)
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- ¢Sabec 10 cue es una rutina colectiva?

- iSabes 1o gue es una rutina de estimuiacién fisioldgica?

- (Realizeste esta rutine con tus alumnos?

- ¢(Qué habiiidacdes se favorecen con esta rutina?

- ¢C6mo rzaiizaste la rutina?

- Consideras que esta rutina se conectaba al! interés de --
tus alumnos?

- iCrees cue estas rutinas serian més efectivas si se inte-

grzran en forma de juegc recreativo?

-

- iQGué es para ti el juego y cémo lo préciicas
- {Cusncdo rezlizas un juego, por 1c regular sabes gue habi-

lidades motaras estés favorecienaoo?

= (En el afic anterijor, inventeste algln juego con tus alum-

RESUMERN DE LA ENTREVISTA

Les maestres entrevistadas expresaron gue se suponia --
gue la rutina colectiva debia realizarse todos los dias, pe-
ro la realidad fue otra; algunas veces no se realizd por - -

cuestién de tiempo, de organizacibn o por razones que no de-
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pendfan de ellas, como los concursos, talleres, festivales,-
etc.

Al principio que los realizaron se basaron en las ins--
trucciones de la Guia; despuds los inventaron, pero fue con-
traproducente porque no respetaron muchas veces el tiempo a-
causa de la mala organizacidn; también fue notorio gue Tos -
nifios perdian el inter&s. Cuando las realizaron a diario, al

gunos nifios se mostraron inquietos y otros aburridos.

La rutina de estimulacidn fisiglégica no s2 realizd an-
todo el afo anterior, por lo que se analizb para saber cudl-

pudo ser la razdn de no tomarla en cuenta. No encontraron --

ar

Jas razones pero se acordd qus esta rutina se puede traba

[

integrada con los juegos recreativos y con algunos cantds; o
sea craar con estas bases algunos juegos relaciondndolos con

la situacidn que se viva.

Si la motivacidn de los nifios es especifica, por ejem--
plo las miniolimpiadas sT tomarlas en cuenta como rutina de-
calentamiento o especifica de alguna situacidn. Pero en las-
demids actividades diarjas se incluirdn &stas, como juegos re
creativas con la creatividad de 1a educadora y los nidos y -
aprovechar al mismo tiempo las habilidades fisicas (agiiidad,

coordinacién, equilibrio, flexibilidad, fuerza, resistencia-



y velocidad). De esta manera se mejora la relacidn de estas-

habiljdades con las situaciones que se estén manejando.

Se reconocid que de acuerdo a la Gufa de Educacidn Fisi
ca, ios juegos se jntegran en las actividades de rutinas fi-

sioldgicas de manerez aislada, no se conectaban. Concordaron-

~——

que deben fundirse las dos (Jjuegos y rutinas fisioldgicas
en una sola actividad, esto es con la finaiidad de umir los-
juegos recreativos con el desarroilo motor, acercarse al ni-
fio en su contexto con el mundo exterior. Con dominic en sus-
emociones y con alegria desarroile aptitudes fisicas pare --
que realice conductas motrices inteligentes, resuelve difi--
cultades creativamente, respete y fije reglas y, sobre todo.
sea placenterz para &1 esta actividad.

La 6ufa, en el aspecto tebrico responsabiiiza al profe-
sor de educacidn preescolar de conocer y atender las caracte
risticas bioléaicas, psicolfgicas y sociales de los nifios --
que zsisten a la escuela preescelar. Es reaiidad que el doc--
cente hereda una esiructura preformada, puesto que el nifio -

que a &1 se le confia posee:

[4:]

- Herencia personal y especifica.
- Potencial que repcsa al mismo tiempo en su falta de madu-

rez.
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- Necesidad a 1a que ta elaboracidn mental auxilia.

La observacidn a los nifios me demuestra que no todos --
los nifos son sujetos activos que corran, brincan, giran, se
arrastran, lanzan. Muchos cargan problemas 2n diversos gra--
dos, segin la falta de dominio de su propio cuerpc, da! espa

cio y del tiempo.

Esta falta de dominio hace que los nifios nec se sientan-

ot

seguroas de realizar las mismas rutinas de ejercicios fisicos
que sus compafercs con mds dominio, lo cual pone en te
Juicio las rutinas fisicas de ia Guia, sugaridas de manera -

sistemdtica y general para todos los nifos.

Ahora recordemos que segin Wallan (18} la evolucidn psi
coldgica del nidc pasa por los estadios sucesivos de evolu--
cién de los nervios y condiciona necesariamente sy educa- -
cidén. £1 nifio puede 1legar a ciertas adquisicicnes séin si -

alcanza ¢ sobrepasz determinados astadios de esta avolucidn.

La educadora no opera en tierra virgen, a los cuitrc y-
cinco afcs el nifo cuenta ya con un pasada, creado a partir-

de sus posibiiidades personales, experiencias, Gue hacen que

(18) Henri Wallon, ob. cit. pdg. 81.
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la unidad de su YO esté en vias de elaboracidn.

Por 1o tanto es importante conocer los grandes rasgos -
de esta formacidn de la personalidad, faciiitada o no por el
contexto familiar: también depende del contexto social y eco
némico. Incluso es evidente que cada nifo es un caso, Y que-
hay que encontrar algunos principios directores que permiian
Taciliter su direccidn global dentro del marco de unz forma-

cidn permanente y afectiva.

Analicemos también la educacidn en sentido general.
Tiempo atrds, nuestro mundo era mads pasivo, se teniz por in-
teligente aquel que retenfa aqueilas técnicas v aquellos - -
Usos que cuando a su vez fuera adulto podria perfeccionar y-
transmitir a2 la generacidn siguiente. Pero ahorz el objetivo
de Ta educaci6n ha dejado de brindar una cultura; io-que se-
da ahora es una formacifn, por tanto una posibilidad de adap
tacidn activa, es decir, ha dejado de ser simple meditacidn-
intelectual, es tambi&n un comportamiento, el mejor posible-

frente a cualguier situacidn nueva.

Ademds, Ta civilizacidn en la que hoy vivimos hace gue-
los padres ya no tengan tiempo, se desentiendan totalmente -
de esta funcidn de trasmitir a sus hijos los principios y --

conceptos simples que le sirven para su futura vida de adul-
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s tos. Esto es consecuencia del actual y acelerado progreso.

Las compafderas pasaron a escribir algunas aportaciones-

personaies que les dejd este andlisis de Ta prdctica docente.

éQUE ME DEJO EL ANALIZAR MI PRACTICA DOCENTE CON
RESPECTO A LA PSICOMOTRICIDAD?

- Partir de la realidad e intereses del nino.

- Lleer mds con respecto a la psicologia del nifio.

- QOrganizar, planear y globalizar las actividades tomando
muy 2en cuenta el juego.

- Estimular a los padres de familia en la renovacidn educa-
tiva y tomar en cuenta sus aportaciones.

- Intercambiar experiencias y conocimientos para eariguecer

la prdctica con respeta mutuo.
De ic antericr infiero:
La prictica ortodoxa en las actividades de psicomotrici
dad se debe a la conservacidn tradicionalista de su ejerci--
cio y a la falta de conocimiento por parte del docante en es

Y ta drea.

E1 juego motriz se sirve del movimiento al igual que la



educacidn fisica tradicional. Pero la psicomotricidad a tra-
vé@s del juego recreativo utiliza el movimiento como un medio

y la educacidn fisica tradicional 1o utiiiza como un fin.

La organizacién y formacidn del docente depende sdlo de
€1 mismo por lo que en este aspecto sdlo gquedaria piantear -
algunas sugerencias a las que hago referencia en el siguien-

te apartado.

E1 educador debe renovarse cada dia, porcgue iisne a su-
cargo una gran responsabilidad, "eil nifo", tiene la tarez de
descubrir los problemas de cada alumno, mejorar la educacidn
psicomotora de manera global y a través del juego; esto per-

mitird facilitar la adaptacidon del nifio a la vida de acuito-

y a la armonizacibn con el mundo gue le rocea.



ALTERNATIVAS DIDACTICAS
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La educacidn psicomoiriz no es una técnica ni una &sig-
natura m&s si no un sctividad creada, construida y vivida --
por el mismo nifc. Resuitado de esto es que serd@ interesante
al relacionarla con su contexto social,. con su vida misma y-
de la forma m2s natural: jugendo, ¥ nunca como un ejercicio-
corporzl; por 1o que es tarea del docente estar consciente y
organizar situaciones de manere global, realizadas con enfo-

gue recreativo.

A continuacidn sugiero una serie de definiciones de los
aspectos de la educacibn psicomotriz con sus respectivas ac-
tividades, que mas que tedricas tienen una posicién préctica,
aunque aclaro que los decentes antes de poner en praciice es
tas actividades, deben tener conocimiento previoc y sobre to-
do tomar en cuenta el nivel de desarrollo psicomotriz en el-
que se encuentra ¢l alumno, sin perder de vista que cada ni-
fic es diferente y tiene un pasado propio, por 1o gue hay que
partir de 8ste para conocer su presente y poder comprenderio

y estimulario con més eficiencia.

ESQUEMA CCRPGRAL

El esquema corporal 1o podemcs definir como las repre--
sentaciones mentales gue todos los seres humanos tenemos de-

nuestro cuerpo.



E1 raconocimiento del esquema corporal se integra por -
medio de impresiones que forma Ta imagen, de las cuales pode

mos definir las sigquientes:

Interocentivas: Con informacidon viszeral.

Propioceptivas: Con informacidn de la posicién corpo--

ral por medio de los ligamentos, tendones, misculos, articu-

lTacicnes y del! movimiento que se deriva de otros.

Exteroceptivas: Con imbresiones tictiles por medin de-

la piel. Esas impresiones ocuedan szr dolorosas, de calor, de
?

frio, de comazin, etc.

En sintesis el esguema corosral es el cuadro en el gque-
se hace referenciz de las impresiones y es tambi&n en donds-
estas impresiones toman su significado; en &1 se reoresanten

el cuerpo en movimiento hacia el mundc exterior,

La estructuracidn del esguema corporal es resultado de-

ij-

n
[w8

los ajustes que se producen en 1as relaciones entre &l in
viduo y su medic: su desarrolls as muy lento en 20 nifio y --
termina de formarse hasta los once afos per lo raguiar. En -
ella se pueden definir tres dreas que se desarrollian en el -

orden en que las menciono:



53

o}

. Del cuerpo

Bel mundo

ny

)

. De 1a mente

m

n consecuencia se deduce gque el progresc de lea evolu--
cidén del esquema corporal estd bajo lea influencia de Tz madu
rez de ta ectividad mental y de las reiaciones del nine con-

su medio (experiencias personales). A su vez la estruciura--

cidn del escuema pasa por diferentes etapeas.

—

=
i

2} Adguisicidn de la conciencia del Y0, en

1D

& que

o serd capaz de nombrar diez partes de su cuerpo.

by Determinar su posicidn en relacidn a los objetives-

para estructurar su espacio de &accifn.

¢) Independencia de miembros superijcres, eie corporai-

miembroes inferiores, evolucidn en la carrere.

o.
~—

Posibilidad de localizar y controlar sus segmentios.
trn la etapa de los circo a ios seis zfios se considera -
al nifio més maduro que Tos nifiecs de mernor edad, por posesr -
H

maycr control de las actividades corporaies genevaies. Es ca

paz de dibujar una figura reconcocible de un hombre, brinca -
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sin dificultad y se conduce con confianza y desenfado.

Los objetivos de conocimiento que se pretenden en nifnos
de estas edades, con respecto al conocimiento de su propio -

cuerpo, son 1os siguientes:
- El1 nifio debe de poder nombrar las partes esenciales de su
cuerpo.

- Reproducir movimientos cada vez mds complejos.

Para lograr esto es necesario que el alumno adquiera --

[=9
m

confianza de los diferentes segmentos corporaies a partir
una concepcidn globalizada, realice desplazamientos segmenia
rios y ejecute porciones fundamentales: de pie, acastado, --

sentado, arrodillado, 2tc.

£l nific de cinco a seis afos de edad, empieza a sentir-
se sequro de si mismo, obtiene buena postura al sentarsz, --
mantiene el tronco erguido. Realiza cambics de posicidn, con
sarvands el equilibrio; los desplazamientos son ejecutados -
con mayor pracisidn y seqguridad; sostienen objetos sin dejar
los caer; toma conciencia de la inmovilidad de las partes de
su cuerpo; puede dejarse por tiempo determinado en forma to-
tal y segmentaria; adquiere el conocimiento del mecanismo --

respiratorio, de 1os elementos que 1o integran {(inspiracidn,



espiracidon, aumento del volumen del tdrax y abdomen).

Presento a continuacifn aigunos ejemplos de Juego re- -
creztivos gue contribuyen a desarrollar el conocimiento del-

esquema corporal ¥ su reforzamiento,

[
~—

{Qué puedo hacer?

Nimero de jugadores: todo el grupo.

Organizecidn: de pie en cualquier lugar del &rea.
Terreno: Patio de juego o aula grance.

Material: Su propio cuerpo, grabadora, casette con dife

rentes ritmos.

Desarrclio:

Desplazarse por toda el &rea moviendo libremente partes
del cuerpo al ritmo de 1a misica: cabeze, brazos, piernzs, -
etc. Se quedardn inmoviles al momento en que ésta se detenga.

2} La t7a Mbnica.

Ndmero de jugedores: todc el grupo.
Organizacidn: de pie simulando un circuio.
Terreno: patic de jusgo o aula grande.

Material: su propio cuerpc y material para hacer ritmos.
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Entonando el coro de la tia Monica, realizar movimien--
tos con distintas partes de su cuerpo, siguiendo indicacio--
nes; mueve l1os brazos a un lado, al frente, abajo, mueve ca-
beza a un lado y al otro, levanta rocdillas, etc.

)

Coro:

Tenemos una tia, llamada Ménica,
ques cuando va al mercado le dicen iUlala!
as7 mueve los hcmbros, los nombros mueve as?,

asi mueve los hombros, los hombros mueve asf.

3) Juega con tu cuarpo.

Nimero de jugadores: tcdo el grupo.
Qrganizacidn: Por parejas.
Tarreno: patic de juego o aula grande, libra de mueplies.

Material: papgel periddico, cinta adhesiva, crayoia.

Jesarroiio:

Se realiza la unidn de dos pliegos de periddicc de mane
ra gue pusda cabar un nifo acostado. ET otro nido dibuja Ta -
figura del compafero y viceversa, una vez que sa tengan dcs-

figuras se produce a rasgar la silueta del periddico.



Después de logradas las dos figuras se pueden realizar-
diversas actividades como icdentificar sus principalies partes
{(cabeza, tronco, extremidades, etc,), bailar saitar, correr,

dar vueltas... otras sugerencias de los nifios.

4) Los espejos.
Nimero de jugadores: todo el grupo.
Organizacidn: por parejas.

TJerreno: patio de recreo.

Desarrolio:

Se puede sortear el orden de participacifn de las pare-
jas, aungue al principio se recomienda que sean los mismos -

nifios quienes se acomoden & su preferencia.

Se acomoda unc frente al otro a una distancia de dos me
tros. E1 que hace de espejo realizard movimientos que imita-
ré de su oponente, en silancio, y el otro realizard movimien

Tcs que €1 desee.

Se puede hecer una final de To0s mejores imitadores, con

sjderando ante tcdo la mimica.

5) Adivina cuién soy.
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Nimero de jugadores: tcdo el grupo.

Organizacidn: un juez, un concursante, los demds del gru
po.

Terreno: saldn, patio de recreo.

Materiai: una sdbana.

Desarroilo:

La sdbana se acomoda por dos alumncs de mansra que for-

grups, el ccncursante v el jiez.

Unc de 1os alumnos se coloca en uno da los Tados de la-

sdbana, misntras gque el orro extreme el concursante deberi -

tccarlos y acdivinar de quién se trata, as{ comc en dinde se-

encuentran las partes d21 cuerpe que 21 jusz le vaya nombran
do en el contrincante; el ndmerc de oportunidades para adivi
nar serd de acuzrdo a la decisidn de las mavorfas.

6} La gailina ciega

NCmero de jugadores: todo ¢} grunoc.

Organizacidn: Un juuador {gallinita) y el grupo en circe

1s.

Terreno: Patio

[a 9

e racred, ampiio v piano.

[}

[(M]
—

Materiai: panusalo.
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Desarroiio:

Por sorteo se designa un nifio que hard de "gallinita",-
cen un paficelo se Te vendan 1os 0jos: a la voz de comienzo -
os nifios corren y palmean alrededor de "1a gallinita", la -
galiinita intenta coger a algidn jugador, si 1o logra median-
te el tacto deberé descubrir guién es el atrapado, si lo ha-
ce se cambiardn papeles, pero de no ser asi lo intentar3 con

otro, soltando 2l primero.

7) ¢Has visio a mi oveja?

Nimero de jugacores: todc el grupo.

Material: Un pandero con el que se pueda indicar ritimos.

Decarrclio:

Todos Tos jugadores menos uno, en circulo, viendo &l --
centro. Al jugador que gueda fuera se le 1lama “pastor", A --

una sefz2l el pastor, por fuera del circulo, seleccionavd a -

ndola por T2 espaida y preguntindole:

nn

una de las ovejas ioc
ihas visto a mi oveja? y i1z oveja contesta: écdmo es?, a lo-
que el primero responde describiendo 1a posturas gue tenga la
oveje, por ejempio: los brszos arriba, un solo pje, mano - -
arriba y mano abzjo, etc. La oveja tratea de adivinar, ayuda-

da por el reszo del grupo, cudl es el jugador descrito y si-



acierta, el pastor dird: s?, la oveja interrcgada tratard en
tonces ce alcanzar a la oveja perdida quien- al saberse alu-
dida, corre alrededor del circule; si le alcanza queda ccmo-

“pastor".

8) Los pasos divertidos.

Nidmero de jugadores: Todo el grupo

Material: no necesario.

Organizacidn:

Con misica de fondo, de preferencia una marcha, se colo

ca en una hilera con un metro d2 distancia uno de otro. El -

profesar propone de frente marcha, ya en la marcha sefala:

Ltos gigantes: los alumnos dan pasos largos y se estiran

lo mds gque puecan.

Los enanos: Los alumnos dardn pasos cortos y s2 encege-

Los bomberos: Dan un paso gigantesco.

Los changns: Flexidn de las pisrnas, brazes colgando y-

caminande con toda la planta del pie.
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Las ranas: en cuatro pies dandc saitos.
Los cojos: Se levantan y saltan en un pie, ioman con una
mano ta pierna doblada.

Tacones: caminan de puntillas y después sobre los talo--

nes.
Lobos: caminan sobre ‘as puntas sin hacer ruido.
Caballitos: Corren, imitan el galope golpedndose los -
glitecs.

NOTA: La educadora junto con 1os nifiecs puede utilizar su - -

creatividad para enriguecer mds la sctividad.

9) Las palomitas. (posiciones répidas)

Nimero de jugadores: Todo el grupc.
Organizacidn: Se sugiere a los nifios se coioguen & dos -
metros de distancia uno del otro y con el coro "Las Palpo

mitas" se indican diferentes poses y pesturas.

Coro:
Las palomitas se fueron de viaje

el que nc se siente se queda de guaje.

L1 alumno que no realice Ta posicidn se va eiiminande 2l

ritmo de: guaje, guaje se quedo de guaje.
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NOTA: Las variantes dependen de Ta creatividad del nifio y la

educadora.

10) Carrera

Organizacidn:

Los alumnos en subgrupas se formardn en hileras para --

turnarse 1a oportunidad de participacidn.

Algunos de los alumnos pueden ser los jueces calificadg

res.

Desarrollo:

Los alumnos deberdn rodar una pelota povr el sueic con -
diferentes partes del cuerpo, hastz 1a meta sedalada: con la

mano, pie, rodilla, codos, cabeza, hombros, etc.

Se tomard la pelota con las manos y se correrd con ella
hasta el lTugar de inicio de carrera para entregirsela al si-
guiente concursante.

11} Siguele
Grganizacidn:

Los alumings se colocan en hilera, el que 2std eon la ca-



beza es el dirigente del juego. Se pone en marcha y Tos = -
otros la imitan en todas sus ejecucicnes. (Se sugiere que --
Tos primeros juegos los encabece 1a 2ducadora). E1 jefe va -
adaptandc postura o movimientos comicos utilizando cadas vez-
alguna de las partes del cuerpo, jos demés visualizardn cual

es esta parte y la imitan en su peosicidn.

Los jugacdocres pueden ser jefes por turnos, el que asté -
colocade irmediatamente es el sucesor & la orden del profe--

sor, y el jefe anterior pesea a la cola.

Se puede sugerir algunas regias, pero es conveniente --
gue el grupo las establezca, como: el que no imite exactamen
te Jos movimientos se va a la cola retrasando su oportunidad

de ser jefe.

12) El gran monitor

Organizacidn: Se coloca el grupo en fila. "E1 gran mo-
nitor" es el jugador que, subido en una silia, una mesa o0 en
cualquier parte alta, toma una posicidn majestuosa. Sus com-
pafieros pasan ante &1 uno a uno, mostrandd gran respets., Al-
tlegar frente "21 gran monitor" hace una reverencia muy cere
moniosa e inclinando el cuerpo le dice tres veces "gran moni

tor", yo te saludo sin reir ni llorar.
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tsto debe decirse de un modo formal y serio, mientras -
hablan. E1 gran monitor hace contorcionzs, gestos chistosos,
posiciones extravagantes, con el fin de hacer reir al que 1le
saluda. (E1 que logre no reirse puede pasar a sar gran moni-

tor.

13) Baila mi baile.

Material: Una grabadora y cassette.

Nimero de jugadores: ilimitado.

Terreno de juego: patio de recreo.

Organizacién por equipos.

Desarrollo:

Se divide el grupo en equipos de cincc. Un grupo harid de
jurado mieatras gue a los demds equipos se las mencionan - -
tres partes especificas del cuerpo, par2 que inventen ol baj
le en el que se utiiizardn solamente las partes dei cuerpo -
ya sugeridas, tales como cadera, manos y cabaza ¢ rodillas,-

abdomen y hombros, etc.

E1 jurado dird cual de los equipos es el ganador.

—
N
~—

Figuras geomé&tricas.

Ndmero de jugadores: ilimitado.
Terreno de juego: patic de recreo.

Organizacidn: Por equipos, indicaries no nlvidar el - -
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equipo gue pertenecen ni los compafieros que lo integran,

Organizacidn:

Una vez integrados los equipos se da la indicacibn de -
formar una sola fila y comenzaran & trotar alrededor del pa-
tio o terrenc de juego. A una sefial dejardn de trotar y répi
damente se integrardn por equipos, cada uno en algln espacio

del patio, para formar con su cuerpo sobre el piso la figura

u

gue previamente se les indique.

El equipo que 1o haga en menos tiempo y de la mejor ma-

nera posible procurando que el trazbajo sea claro, ganaréd.

Se sugiere gue los mismos nifios sean los jueces. Con es

.
cC.

te juego tambidn se pueden TYormar nimercs, vehiculos, e

Seglin las necesidades del tema que se estd trabajandec.

EQUILIBRIO

Esta palabra "equilibrio"” tiene sus rafces en el latin-

y quiere decir equus (igual) y 1ibra (balanza).

rm

s 2] estado de un cuerpo sometido a Tusrzas iguales y-

contrarias. Puede ser:

a) Estable: cuando &l centro de la gravedad estd por -



debajo del puntc de apoyo.
b) Inestable: cuando el centro de la gravedad estd por
encima del punto de apoyo.

¢) Indiferente: Cuando ambos estdn en el mismo nivel.

Para el contacto con el mundo que nos rodea ios senti--
dos mds importantes son los que nos dan la posicidn y 2! mo-
vimiento. Esto se basa en que el hombre ng podria sobrevivir
sin los sentidos, que le permiten estar de pie, nablar, an--

dar, en fin hacer cualquier movimiento coordinado.

Las sensaciones cinestésicas son las surgidas de recap-
tores que se encuentran en todos les midscuios y tendones y -
que intervienen en los movimientos del cuerpo. Estas sensa--
ciones cinestésicas nos permiten efectuar actividades que rg
quieren delicados movimiantos y ajustes musculares sin mirar,
Tambiédn nos permiten juzgar con precisién la posicidn de las

partes del cuerpo (ubicacidn del esquema corporal).

El sentido del equilibrio, llamado también sencido ves-
tibular, surge de los raceptores que responden a cambios en-
la posicién y en la velocidad de rotacifn de la cabeza. Como
el sentido cinestdsico, es importante en el movimiento y en-

el mantenimienta del equilibrio.



Los receptoies vestibulares se unan en el cido internc.
Se 1ilaman canales semicirculares y Organos y tolites. Hay --
tres canales semicirculares, cada uno de ellos muy préximo -
perpendicuiarmente de los otros dos. Cada uno se erncuentra -

en un plano diferente del movimiento.

Estos canales estén llienos de un 1iguido, cuando cambia
Ta veiocidad de mevimiento de la cabeza, la presidn ejercida
1

sobre el 1iquido ve & la c&lulia pilossa de los canales y de -

esta forma se preduce el eguilibrio.

El equilibrio es una modaiidad bdsica que estd intima--
mente relacionada con Ta mayor parte de los comporentes mcto

res (ccordinacién, fuerza, flexibilidad, etc).

Equilibrio es pues la capacicad de un sujeto para mante
ner la proyeccidn del centro de gravedad dentro de su base -
de sustentacidn.

Esta capacidad se manifiesta en ejercicics estéticos y-

(s}

dindmicos. E1 egquilibrio estdtico se manifiesta en ejerci- -
cios sin desplazemientos, ve desde el hecho de mantener una-
simple posicidn. El egquilibrio din&mico se manifiesta con --

desplazamientos y variaciones del centro de la gravedad.
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Los equilibrios varfan segin el gradoc de dificultad y -

los dividimos en:

a) Cambio en el tamafio de la base.

b) Lugar del! centro de gravedad.

¢} Cambios en el ritmo y la velocidad.

d) De acuerdo a la duracidn, a mayor tiempo en una mis

ma posicidn, mds aumentae la dificuitad.

Los objetivos que se desarrollan con actividades recrea

tivas son los siquientes:

- Que todos conozcan donde estd su centro de gravedad.

-~ Que cada uno de los alumnos debe de conocer su base da --
sustentacidn an las diierantes posiciones que adeonte.

- Que al realizar juegos recresativos intervenga todoc el - -

cuerpo.

Para que el alumno logre mantener diferentes equilibrios
es necesario una asimilacidn v una acomodacién (adaptacidn),
es decir para que se logre este procesc es necesarioc y esen-
cial la existencia de algln tipo de estructura bioldgica ¥ -
psicoldgica, ya que es imposible Ta adquisicién de elementos
fisicos 0 cognoscitivos por parte del sujeto si no cuenta --

con alguna forma de organizacidn. Esta organizacidn se logra
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a base de repeticiones, generaiizaciones, counocimienios y ==

fundamento con otros esquemas.

A continuacidn algunas sugerencias de juegos recreati--

vos para favorecer este aspecto.

15) Carrera del circo.

Nimero de jugadroes: todo el grupo.

Terreno de juego: patio de juego o cualquier lugar ence

mentado y espacioso.

Organizacidn: Los alumnos se cclocan en equipos detris-
de una linea de salida; a 4 mts. de distancia se marcz con -

gis una meta o 1inea de 1legada.

A cada uno de Tos eguipos se les dard un balén de bas--
guetbol y un integrante del equipo se subiri al baldn mante-
niendo hasta donde sea posible el eguilibrio v ceminard ha--
cia la 1inea de llegada haciendo rodar con los pies el balén;
unz vez gue legre pasar la 17nea tomardn la pelota con las -
ménos y regresardn a toda prisa hasta donde se encuentra su-
equipo, .entregdndosele a otro participante, y asi se conti--
nia el juego sucesivamente hasta que les oportunidades de --

participacidn de todos se vean agotadas.

E1 equipo que termine primero serd el ganador.
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NOTA: Pueden participar dos nifios que le sirvan de sostén la

teral.

16) E1 peso peligroso

Organizacidn: se forman dos filas de alumnos, se elabo-~
ran dos bancos suecos, es decir, un tabldén de 15 cm. de an--
cho con dos bases de sustentacidn en cada extremo, a una al-

tura de 30 cm, el tabldn con dos metros de lTargo.

Los alumnos realizavdn por turnos desplazamientos sobre
el tabldn o banco susco a cuatro patas. La fila gque termine-
primero serd ia vencedora; si algin participante cayera del -
banco, deberd colocarse nuavamente al comienzo del mismo has

ta que logre pasarlo.

17) Boleo-pie

Organizacién: Se colocan los alumnos por parejas, seanta
dos de frente sin poner los pies en el suelo y juntando con-
1os pies de los compafieros, apoyados con sus manos y gldteos.
Se lanzaron una peiota por las piernas sin que se caiga al -

piso.

Ganari la pareja que logre mantener pic wmds tiempo la pe

lota sin gue &ste caiga tres veces al piso.



12) Patita Coja
Organizacidn: Se forman equipos de igual nidmerc de inte

grantes, se marcarda uns 1inea de salida y otra de metcz.

A cada uno de lecs intearanies se e proporcionaré un --

troze de cuerda de 30 cms. {(listén, piola, ratia....)

Se desplazardn une por uno, & cada sefal a la patite co
ja Tlevando sin gue tcgue el sueio ni se caiga una pierna 11
bre; a saltcs 1legardn 2 ia linea de llegade; una vez gue 10
iogre el primero, sale el segundo y despuds el tercero y asfi

sucesivamenta.

El equiso que logre colocar primero todas las cuerdas -

en 18 linea de 1legzda, seré el genador.

Antes de comenzar ei juego pondrdn reglas educadora y -
alumros, como, al que en el camino se le cayera la cuercda o-
bajara y tocara el pisc con el pie, se regresard a ia linea-

de salida.

18) Soldaditos
Nimero de jugadores; todo el grupo.
Material: Saquitos de arena, pelotas y gis.

Organizacidn: Se reparten Tos alumnos por equipos v a -
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cada uno de 10s equipos se ia dard un saguito de arena; se -
marca una linea ¢ punto de 1legada, en este lugar se coloca-

la pelota. !

Un integrante de cada equipo andard con un saquito de -
arena en la cabeza; esto 1o hard de la {orma mds rdpida que-
pueda, alcanzard la linea de ilegada y el primerc que lo ha-
ga tomard la pelota y ragresard cson sus compaieros, si por -
alguna razdn el costal cayera al piso, s2 pondrdn raglas con

16s alumnos, cor ejemplo: se reagresard a la salida ¢ se des-

-h

caliticaré.

Por cada una de las veces qus un equipc logre hacer un-

Qr -

wi

racorride ganando la2 gelofa, s& le anotardn puntos uno

vez,

1]
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El que acumule m&s puntas s

20) Marcha del jinste.

Organizacifn: Se dssigna a un jugador como el marnchado,
todos los jugadsores ss reparten en =1 campo. A una senal lcs
jugadores huyen del "manchado" y para ponerze a saivo hardn-
por montar "a caballo" a algunc d2 sus compahergs. £! “man--
chado" persigue de uno en uno hasta lograr tocario; si lo ha

ce 1o ilevaré a santarse en su escondite (algdn lugar ya es-
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establecido}, pero si est8n montados sobre alguno cde sus com
pafieros, 1o respetard@ y seguiré& persiguiende el resto del --
grupo. Los jugadores dardn facilidedes para gue 1os monte el

perseguido.

21) Caballe y jinete.

Maeterizl: una pelota.
Crganizacidn: Los Jjugadores se dividen en dos grupos,-
uno son los "cabalios”y otro lcs "jinetes"”. Montan en Tos ca
ballos y se comienzan a pasar una pelcta entre todes sin gue
se caiga al suelc. "Los cabaltlcs” evitarén que los "jinetes”
3

le tomen, moviéndose an su jugar. Si un "jinete" pierde la -

pelota, cambiaréd con su cebalio y sigue el juego.

22) Las estatuas

Material: una peiotez.

Organizacién: Se forma un circulo con los jugadores y -
con dos pasos de separacidn se da una sehal y un jugador - -
cualquiera tema la pelota y al ianzarla, nombra al compafiero

gue debe recibirla; si &ste la deja caer, queda inmdvil, con

~ =

servaniz 1a posicidn gue teniz al dejaria caer, pronto el cir

culo tan animado se transiorma en un museo de estatuas 1i- -
bres. Cuando guedan cuatro y cinco jugadores, quienes sean -
los jugadores de este partido 1a educadora hace uvna sefzl pa
ra que las estatuas cobren vida y vuelva 1a alegria a la cla

se.
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23) La escalera de caracol

Organizacidn: Para este juego, se dibuja en el piso un
caracol o espirai, se marca un carrii desde el principio has
ta el centro, con compartimientos donde holgadamente quaden-

los pies.

Los jugadores por turno deberdn recorrer el caracol o -
soltando en un pie, de peldafio en peldafo, sin pisar las 17-
rieas l1imites, empujando con Ta punta del pie un pedazc de --
piedra o madera; si el pie o la piedra toca la linea, el ju-
gador pierde su turno y deberd detenerse a que los demds Jju-

gadores hagan su turno.

E1 primero que llague ai compartimiento central, es el-

vencedor,

Variantes:
Se puede hacer tirando los dados y el ndmero que salga-
serdn los compertamientcs que avancern, o pisar peldafio por -

eldado sin perder el equilibrio, etc.
p

24} Los gallitos
Tarrenn de iyegn- patio de recreo.

Material: Globos.
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Los nifios se forman por parejas, se les entrega a cada-
nino un gilobe y una tira de estambre de 25 cm. v se les pide
inflen el globo y 10 amarren con el Tistdn en su pie izouier

dso,

A unz orden los nifios tendrdn gue leventar su pie jz- -
quierdc y empujarén a su compafierc sélo con el hembro, para-
provocar un desequilibrio y hacer gque su adversario baje el-

pie, aprovechandc el momento para romperle el globo.

Rl que le revienten el gicbo primero o el que rompe una

de las reglas del juego, pjierde.

25) Dofia cigliefia

Organizacidn: se colocan los alumnos en unz Iinea de sa

lida y marcando una meta entonarén el coro de la cigliefia v -

seguirdn las instrucciones del mismo.

Coro: Doha cigiiefia pico colorado, una patite se ie ha -
quebrado, ahora cemina con mucho cuidado, con un pie adelen-
te y el otro levaniado.

la la la la, 1a 1a 12 1a 1a la lala.

la 1a la la, 1a 1a 1a la la la la la.
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E1l nifo que llague primero a la meta serd el ganador.

25) Salvese guien pueda.

Materiai: ladriilos, piedras, tabiques de madera.

Organizacién: los jugadores se cclocan en 1Tnea de pie;
nreviamente sa colocard un puente de ladrillos de madera, se
parados 15 cm. ung del otro y a una distancia considerada --

del Jrupo.

m

1 jefe contard una historia peligrosa (incendio, nau--
frago, fieras....) de su inveativa, en 21 que en su momento-
preciso tandri que inciuir la frase isdlvese quien puedail, -

drdn corriendsc a formarse y cruzardn 2! puen-

E1 que 1leque al d1timo serd &1 narrador, si 2l grupc -

de acuerdo,

m
7
o
Qu

[}

tro aspecic de gran importancia es la lateraiidad, gue

se puade definir como el sentidc o sentimiento de integridad

en la permanencia da las difer

1M

ntes partes del cuerpe y la -

coherencia que hay entr2 estas partas y su situacidn espa- -



cial. Supone la capacidad para coordinar un lado en 21 cuer-
po con ei otro y para poder eliminar o descriminar en el mo-

mento de ejecutar una accidn de forma cognitiva entre ambas.

Si por alguna razén esta &rea se ve descuidada y su de-
sarroilo es diferente, es muy probable gue surjan problemas-

de direccionaiidad dentro de un espacio, tales como:

Inversidén en las letras.

Colocacibn incorrecte de lestras en palabras.

Falta de orientacidn espacial.

Diferencias pare situarse en medic de la accidn en rela

cidn & Tas diferentes direcciones y posibiiidades.

Se pretende mediznte la orientacidn en el punto de la -
lateralidad, Tocrmar en los alumnos juicios sotre derecha-iz-

quierda en relacidn con su imagen corporal en el espacio.

E1 nifio se relacionz en el mundo en el cual trata de --
identificarse, pues el conocimiento del mismc io Togra 2 tra
vés de sucesivas adaptaciones, es pues ia lateralidad una he
rramienta que le ayuda a orgenizarse perceptualmente en el -

mundo.

Es pues, la lTaterzlicad el predominic de uno u otro de-



78

ios dispositivos, de una mano u ofdo, 0jo o pierna. Mediante
este predominio podemos determinar a los diestros o zurdos,-
manuales u cculares asi como de sus miembros inferiores, don

de tambidn existe una predominacién cruzada.

La lateralidad dominante estd determinada en el momento
del nacimiento, es decir, debe aclarar que la lateralizacidn

que domina (derecha o izquierda) no es cuestidn de educacién.

La Tateralidad tiene estrecha relacidn con los cantros-
de expresidn simb8lica, situados zn los hemisferios cerebra-
les.

.
|

determi-

an

Se deduce pues ague 'a preferencia jateral asct
nada por cusstiones anatémicas y congénitas y no, como va di

Jje, por cuestiones de educacidn,

£]1 docente, mediante Ta deteccidn del lado predominante,
puede considerar la ayuda pertinente a cada alumno, tai cemo
identificar 37 la zurderfa en un alumno que tenga un preble-

ma dislekico es por cuestiones motoras o senscriales.

Para detectar cudi es la Tateralidad predcminante en el

s

alumno el maestro recurre i las siguientes fuentes de obser-

vacién:
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2) A los padres: Les padres pueden dar informacidn so--

bre 1a mano quz utiijza el alumno.

b) E1 misme educador: Mediante observacidn sistemdtica-
de Tos gestos o acciones gue realiza el alumno en clase de -

educacidn Tisica o al manipular objetes.

¢} Aplicando pruebas en las que pueda determinar obie-

tivamente cual es la sreferencia lateral del alumno.

Existen cuatro tipos de lateralidad que a continuacidén-

expongo pare mayor conocimientc del zlumno.

1) Con predominio homcgéneo del ladc derecho (diestro)-
0 zurdo (sinfestro), el aue se presenta con mayor frecuenciaz

es el diestro.

2) El ambidiestrismo se dice que es el peor de los ca--
s0s, ya que en cuanto &2 las hebilidades y a las destrezas de
be haber una lateralidad bien definida, ya sea diestra o zur

da.

3) La lateralidad cruzada es cuando la mano y el oido -

predominantes no corresponden al mismo lado.
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4) Lateralidad invertida:-Es cuando un nific hace mayor-

empleo y tiene preferencia al utilizar la mano derecha, pero

as virtualmente zurdo.

A continuacidn algunas actividades que sugiero:

27) Costado con costado.

Organizacidn: Los jugaderes se colozan en ej

circuio,-

por parejas, costado con costado entre ca:da pareja y separa-

dos a una distancia de dos pasos entre cada una,

[
11
1

ad

Qa
o

—

de espa

ot
D

ri

[« Vs

n 21 centro. A una senal, el jefe grita:

erecha, media vuelta por ia izquierda, etc.

el

ras de cada pareja se vuelven uno hacia el otro,

de cara,

ets =25~

cuando-

das, se dan 1a espatda, media vuelta por la -

Estos cambios deben de hacerse muy ripidamenie y fantas

veces comg 21 jefe 10 ordene. Cuando al fin grita:

ja y van a colocarse uno ail lado del otro: el jefe

buscarse un compafiern; el gque gqueda
e del juego y se escdoge un nhuevo

exija.

Hay gue avitar que los cambios

cambiar de pareja con los jugadores

~F

soio, la haca de

con costado, todos les jugadoeres cambian 42 sitic

4

costado -

A
@

s pare-

jefe, segin el aruoc lo-

se hagan con

cercangs.

i

e

G

&
o

itud y-



283 <Lalles v avenidas.

Se colocan en hilera de cuatro alumros, tocéndose los -
hombros con las puntas de Tos dedos, dar un giro a la derz--
chz sin bzjar las manos son calles; dar el giro hacia ia iz-
quierda, son avenidas; un participantie serd el perseguido y-
otrc el perseguidor, correrén pcr las calles y avenidas se--
adn Tas indicacicnes del educador, si el perseguido se pasa-

la

12}
(<1

por donde no es calle o avenida, cruzando &stas sacin s
prohibicién, perdera y otrc pasaré a ser el perseguidc para-

aue el anterior perseguidor pase a ser perseguido,

Se estén cambiando de perseguido para que todos tengan-

ocortunidad de ser perseguidos.

29) C(Cembioc de lugares.

Organizacidn: Este jueas se realizaré en el saldn de --
cieses; tcdos los nifios menos uno se sientan en sus respecti
ves lugares y obedecerdn las voces de mando. "Cambio el fren
te", "cambio atrés", "cambio a la derecha" o a "la izquierde,

o intérvalos irregulares, procurando tomar & 1os nifios por -

serpresa.

Estas indicaciones se pueden intercalar con frases co--
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mo: -Hab7a una ranita gque le gustaba saltar y saltar y cam--
biar de lugar, iy gritaba!l cambio a la izquierda....

cambio a la derecha......etc.

Era un albadil muy grufidn que tenfa un maestra muy man-
dén y éste le decia..... Cambia esos ladrillos para el fren-

te.... efc.

La educadora puede cambiar la frase y relacionaria cona-

el tema gue esté tratando en ese momento.

A la voz de "al frente® todos dejan sus asientos y van-
al lugar indicado, Yeste es el momanto en que Ta educadora -
aprovecha para dar otra indicacidn y correr a ocupar un Tu--
gar y dejar a uno de estos sin asiento. &1 nifo que quade --

sin asienio serd el que dirija el juego.

30) Semana inglesa

Se forman dos filas de parejas v se ponen de espaldas;-

ot

i gue voitear la cabeza hacia Tos lados conforme vayan-

(7]

ng

]

diciendo los dias de la semana:

Lunes - derecha

martes - izguierda
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Miércoles - derecha

Jueves - izquierda
Viernes - derechz
Sébado - izquierda
Domingo - derecha

Si 16s vcltean para el mismo lado se veré cudl es el --
del error y 31 finalizar la semana se dardn los premios acu-

mutados.

Los premios pueden ser besos, abrazos o algin otro que-

sugieran los nifios.

31) Doble rueda.

Se forms un circulo grande y otro dentro, con la misma-
cantidad de nifics unc y ctro para gue uno sea mds pequeho, -
los nifios se tcmardn de las manos y se pondrdn juntos. Los -
nifics cel circulo grande también se tomardn de las manos pe-
ro levantando 19s brazos al nivel de los hombros. Se agarran
de las manos los deil circulo grande con los del circuio pe--

guefio, para sabev guién va a ser su compafiero.

Después se toman de las manos los integrantes ae cada -

circuls y &1 ritmo del coro comienzan a girar en forma opues
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ta. Al término del coro se gritard "parejas". Los nifios ten-
drdn que buscar a su compafiero que le correspondia, se colo-
ca de espaldas, se toman de ias manos y se dejan caer al pi-
so sentados; la dltima pereja que lc haga saldrd del juego y

asi sucesivamente.

32) La mudanza

Material: silliteas
Se puede realizar en ei aula de clases o an el patio es
colar, pidiendo a cada nifio saque su siilita. Estas se coio-

PRI
1

cardn formandc dos hi rente a la otra. Cada uno -

1%
—h

eras, un
de los asientos corresponderd a una casa. Todos los nifios se
colocardn a un costado de &stas, formando una hilera y entre

éstos estard el "mudado"; éste dard Ta szdal para caminar:

izquierda, derecha, varias veces y de repente dira.

wr

ime cambic de casa! Y hard lo posicle pgor entrar en --
una casa vacfa, el que se quedd sian casz; se sale o puede --

ser "el mudado™ segln acuerde el grupo.

33) Canasta revuelta

Para este juego es n=cesario Tormar un circulo, sentar-

se sobre el piso o en siilas.
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Le educadora estard de pie en el cenirc del circuic con
una pelota que arroja sovpresivamante a algdn nifio; si Ta --
educadora dice: tenge unz canasta 1lena de "manzenes"”, el ni
fio deberd atrapar 1a peiota y contestar: a mi derecha se en-
cuentra... y decir el nombre de! compafiero que esté a su ce-
recha; si la educadora dice: tengo una cenasta l1lena de na--

ranjas: el nifio contestard quien esté a su jzguierda.

Cuando la educadora diga itengo una canasta revueltal
todos deberdn cambiar rdpidamente de lugar. Y se vuelve con-

la misma mecdnica.

El nifio gue no conteste correctemente saldrd del juegc.

34) Maremoto.

Terreno de juego: saldn de clases o patic.
Material: sillzas.

Se forma un circulo v todos los nifos sentados, la edu-
cadora al centro del circulo, narraré que van todos en un --
barco y de repente llecz una ole & la derecha 21 escuchar -
esto los alumnos se pondrdn de pie y se cambiardn a 1z sillea

a: cla & la iz

que estd a Ta derecha. Cuandc la educadora ci

=]

quierda, girardn tcdos a la izquierda; ilegaré =1 momento en
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que el profesor deberd decir: “maremoto" y rdpidamente todos

cambiardn de lugar.

Material: circulos de hule.

Organizacidn: Se forma el grupo en circulos y cada juga
dor levanta su rueda, la baja, la cambia a la izquierda, a -
1a derecha segln se le indique, como forma de calentamiento-

antes de empezar el juegc de lleno,

A una orden, los nifics colocardn las ruedas formando -~
una via en forma circular. A una sefal, los jugadores cam--
bian de cfrculo moviéndose todos en una misma diresccidén, a -
a1 izguierda a la derecha, segin se mande. El jefe tratard -
de ocupar un circulo en el momento en que esté desocupado, -
antes de que sea ocupado por aquel a quien le toca avanzar; -

el que perdié el circulo pasa al centro y el juego comienza-

de nuevo.

Para evitar discusiones, el gque haya puesto primerc un-

pie en el interior del circuio es el propietarin.

Tapando el hueco.

[¥8]
o
—~—

Organizacidn: se forma el grupo
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fial, un aiumno recogido de antemano, emprende la carrera al-
rededor y por fuera del circulo y toca a uno de sus compafe-
ros por la espalda; el tocado correrd en sentido contrario;-
cuando se encuentren, se detienen, se saluda, dan una vuelta
y vuelven a correr, el que 1legue primero al hueco 10 tapas;-

el atrapado es el que volverd a correr.

RECEPCION Y PROPULSION

Podemos definir a la recepcién y a la propulsidn como -
cuzlquier gesto y actividad gque suponga tanzamiento a ung ma
xima distancia as? como que también involucre la precisidn -
que implica atrapar y recoger un objeto; estas actividades -

se-producen parado o en movimiento.

Esta area es resultado de las experiencias del alumno -

cuande arroje y zgarre pelotas que le son arrojadas.

La recepcidén y la propulsidn son habjlidades cue se de-
sarrollan mis eficientemente una vez que se han desarroliado
previamente actividades que impliguen el conocimiento del es

quema corporal, equilibrio y lateralizacion.

las finalidades de las actividades de recepcién y de --

propuisidn son las siguientes:
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Coordinacidan dindmica general
Conocimiento de las velocidades
Coordinacidn G6culo-motora
Conocimiento de tamano
Conocimiento de distancia
Ubicacidn en el espacio Tejano

Lateralidad (reafirmacidn)

actividades gue se hardn para desarroiiar correcta-

recepcidn y la propulsidnr exigen:

Distancias

Precisidn

yelocidad y previsidn en lanzamientos
Recogidas (objetos parados)

Recepciones {objetos en movimiento)

recepciones y Tas propulsionas se clasifican en:

Lanzamientos:

a)

95r acompanamiento (combinado por ejemplo con un gi

ro anterior al lanzamiento).

b)

Por golpeo (en el ques por ejemplc el lanzamianto es
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después de efectuedo, goipeacu, va

jeto pared, palo, ete.

c) Simple (21 lanzamiento se efectiia merezmente con las
manos, con la misma fuerze y propulsidn del nifo} sin imple-

mentcs complicados.,
Recogidas y recepciones

a) Paradas {en posicidn estdatica).

b} En controles {con movimientos sin perder de vista -
el objeto a recibir).

c¢) Combinaciones (se corta y se detiene un momentc an-

tes de recibir).

Sugerencias de juegos:

37) Escamado

ugar de jusgo: &1 patio o terrenc piano.

Organizacidn: El grupo se divide en dos equipos, el --
terreno se divide a lo lTargo en dcs partes iguales. Los egqui
pos se ponen en un extremo del patio, cada quien con su te--
rreno del patio; se colocan dos banderas uné en cada esquina;
uno de los integranties de cada equipo sale corriendo hasta -
la esquina coniraria para tomar e bandera, Los del equipo -

contrario salen a intentar tocarlo antes de que tome su ban
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dera, si no legran tocarlo antes pueden tocarlo después y se

queda quieto.

Saldrédn alternativamante ambos equipos por Ta bandera -
v a tocar al individuo que la tenga para liberarlo. Aquel --

que meta la bandera primerc en su base, gana.

38) Beisholito.
Terrenc ce juego: patio de recreo o terreno plano.
En el terreno de juego se marca un "home" y tres bases.

rupe se divide en dos equipos, tno bateard y el otro de-

m
-
[{=]

~h
[14]
=
(=%
1
-3
on
.

De estos Gltimos un lanzador, el cual al tener la pelo-
ta en su poder no sigue el juego hasta que 1a suelta. Por --
parte del grupo bateador, uno toma la peiota, 1a Tevanta ccn
una mano ¥y <on la otra la goipea con el fin de pasarla mis -
al13d de una iinea pintada a una distancia considerada del --
"home" y corren todos los jugadores que quisran a primara ba
se, sagunda o tercera, segin sea de fuerte el golpe. Agui --
surgen dos posibilidades, si los contrarios atrapan ia peio-
ta sin que hayan dacdo un soio bote, To dejan en el sueio y -
corren todos a "home"; de los bateadores uno corre, toma la-
pelota y trata de golpear con ella a cualquiera de sus con--

trarios en todo e? cuerpd excepto en la cabeza, para salvar-



se de ser ahora ellos les defensores. Si no goipean a nazdie-

a los que defendfan les toca ahora batear.

La otra posibilidad es si la pelotiz bota antes de ser -
atrapada el equipo defensor puede golpear a cuzlquiera de --
los corredores antes de que ileguen a ia base. Si los golt- -
pean corre todo el equipo defensor a "home"™ y se cubren de -
gue les vayan a pegar ia pelota anies de que llegue, si ic -

fiacen se cambian posiciones.

391 E} caballete.
Terreno de juego: el patio de recreo o terrens plano.
Material: colchonetas individuales.
Orgarnizacidn: Se divide el grupc en dos eguipos, se --
marca una linea de salida y otra linea de metiz & 30 metros -

de distancia.

E1l primero de cada equipo se tomard los tobiilos con --
las manos, sin doblar las rodilias; para gue el compafiero --
que Te sigue, 1o salte, apoydndose con la espalda dei compa-
fiero que estd agachado. Una vez que 6! 1o haya saltado, deja
ré pasar un medio metro y se pondrd en la misma pesicidn, --
asT seguirdn todos sucesivamente, el gue guedd primerc de ca
ballete serd el que salte en seguide de cue todes o han he-

cho y asi seguirdn todos, hasta ver cual ecquipc ilega prime-
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rc a la meta.

40) B8alédn arriba.

mero de jugadores es de doce, distribuidcs en Jos-

m
—
3

[

equincs de seis. E1 terrenc de juego estd formzdo por seis -
circules de veinte centimetros de iado, situados en linea --
recta y a dos metros de distancia uno de otro, liamados "ba-
ses™. E1 juez antregz el baldn al equipo de los circulos y -
dispone de diez minutos para pasarse el baldn por encima de-
sus aponentes de tal manera que &stos no se apoderen de 31,-
tanto 1os jugadores de un egquipo como del otrc no pueden sa-
lirse de su base; si alguno lo hiciera se le penalizard con-
tras puntas, cada vez que el equipo que estd encargade de pa
sarse e} baldn legra pasarlo limpiamente de unc a otro juga-

lizard --

D

n

[sY)

dor se le anota un punto y si lo atrapan se le b
con d6s y se repite el pase. Finaiizados los diez minutos se
suman los puntos a favor dé cada equipo invierten sus posi--

ciones y se juega la segunda parte.

Ganard aquel eguipo que al Tinalizar haya reunido més -

puntos.

o
—
—
-
wn

v

_paisa

|

T

erreno de jusgo: patio escolar.
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Mazterial: una canasta y tres pelotas.

Organizacidn: Se forman dos filas y se separan; a las -
dos filas se les dard nombres de diferentes paises, a una -~
voz los dos pafses tienen que pasar al cerntro por su pelota-

y tendr& que encestarla.

Ei equipo que haga mds puntos es el que genaré.

~
N

Paso &l primero.

E1 nimero de jugadores serd de veinie.

Terreno de juego: patio, pista deportivz o un campo si-

miltar.

Organizacibn: Se sortezrd el orden de colocacidn del --
uno ai veinte y a paso ligero dardn una vueltiz de reconoci--
miento y acoplamiento a la pista. Se habrd sorieado srevia--
mente para saber quién hard de drbitro. A una sefial de &cie-
iniciardn suave carrera y cuando dé un silbatazo el grbitro,
elevardn el ritmo de carrera. A partir de este momento y g -
cada siibatazo del &rbitro, el Gltimo dei grupo deberd acele
rar su ritmo y adelantando a todos, se colocard primero. Vol
viendo a cerrer el ritmo que 1leva el grupo, v atendiéndose-
a lz sefial del &rbitro, todos los participantes irdn hazcien-
¢e 1o mismo hasta gue éste ejercicio lo hayan hecho Jos vein
te que constituyen el grupo. Si aiguno de los jugadores par-
ticipantes no fuese capaz de rebasar a todos y situarse al -

frente de ellos, quedaré eliminado y dejarid de correr.
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E1 juego evoluciona en la medida en gue el individuo se
desarroiia. Un pueblo que ha evolucionado le da primaria im-

portancia ai juego en la vida secial y cultural.

Esparta v Atenas fueron pueblos gue estuvieron en pri--
mer plano con respecto a ias antiguas civilizaciones, por --
sus numerosas actividades fisicas, con las cuales se Tes da-
ba gran importancia al jueac y & las destrezas corporeles.
También en Amé&rica entre los Aztecas se dabz gran importan--

cie al juego con 1a celebracidn de competencias y canzas.

m
|

tos han pasado a la historia como expresidn indudabie en ad

Q,
Jm

lantos culturales.

Las actividades psicomotoras deben auxiliarse cel juego
nara que sean placenteras, agradabies y voluntarias, va gue-
el juego es un medic de expresidr, un instrumento de ccnoci-
miento, un factor de sociabjlizacidn, regulador y compensa--

dor de la afectividad.

Actualmente el desarrolio de las actividades motrices -
atraviesa por una crisis. Tan s6lc en el nivel preescolar, -
el docente, por tener un limitadoc conccimientio con respecto-

sta &reas, se conforma con reaiizar su practica de manera

a

(1}

ortodoxa, y la Secretaria de Educacidn Pdblica por su parte-

también se conforma con complementar €1 programa con uha - -
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Gufa en donde considara a Ta educacidn fisica como una disci
plina pedagbgica que mediante actividades motrices tienda a-
la eficiencia del movimiento y de las habilidades motrices -

mids simples hasta las mds complejas.

tas actividades psicomctoras no deben de ser una disci-
plina pedagfgica, sino una actividad placentera en donde el-
nino desarrolle progresivamente sus habilidades, destrezas y

movimientos de una manera muy natural y a través del juego.

La implementacidn del juego racreativo en preescolar de

e tener come finalidad, en el desarrolilo del nific, io si- -

guiante:

Major desarrollo de sus cacacidades.

- Mejor adaptacidn 2 nuevas situaciones.

Lograr integrarse y cooperar €ON Sus campaferos.

- Obtener acaptacién de s{ mismo y de los demds.

Adquirir convianza en s? mismo y &n Sus capacidades.
- Desarrollar una creatividad al aportar ideas a

dades.

E1 deocente debe estudiar la cconducta de los nifos al --

raalizar las actividades y reaiizar una evaluacifn cualitat

31

va, es decir, con base =2n la calidad de 1la ajecucidn que ya-



existia en o1 niho determinar el avance lograao.

Por 1o tanto el criterio de uiilidad que ha guiado el -
desarroilo y realizacidn de esta propuesta ha desembocado en

ofrecer, mds que una teoria, una posicidn préctica.

Si bien es importante que el docente conczca 15s rasgos
de la personalidad del nific para orientar sus actividades, -
no debe olvidar su misidén en la educacidn, 1a cual no sdlc -
se limita a transformar lo que le rodea, sino ademds trans--
formar la educacidén misma en aras de una mejor atencidn a --
sus alumnos, los cuales serdn los futuros ciudadanos de nues

tra Petria.
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