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INTRODUCCION.

La elaboracién del presente trabajo, plantea la importancia del
aprovechamiento deljuegoenel aprendizaje del nifio de Primer Grado
de Educacién Primaria, ya que se considera que siendo el juegouna de
las actividades preferidas por él y tomando en cuenta su perfil de
conducta, las caracteristicas propias de su edad y sus razgos de
madurez, elnifio ampliard sus vivencias de unamaneramas significativa
para é€l, si se aprovecha el juego para su aprendizaje.

De hecho, dentro del programa integrado se manejan juegos para la
realizacién de las actividades, aunque en la vida cotidiana dentro del
aula, no se le utiliza las veces que se marca en las actividades del
programa, ya que generalmente se sustituye con otras segun el criterio
del maestro por adelantar el trabajo, pues el docente en su afan por
darle prioridad a la lecto-escritura, le harestado interés a la utilizacioén
del juego y més atin a llevar una correlacién con las demas areas de
aprendizaje.

En base a lo anterior, se pensé en realizar la presente investigacion
con el fin de apoyar al maestro, en la forma de aprovechar el juego
como un recurso diddctico dentro de la préactica educativa.

Por esto ha sido necesario sefialar en el trabajo las caracteristicas del
nifio escolar de 6-7 afios, haciendo unareflexién sobre los antecedentes
del nifio que llega a la escuela primaria, puesto que como docentes
debemos conocer al nifio con el que trabajaremos, sus intereses,

necesidades, grado de madurez y de igual forma tomar en cuenta sus




posibilidades individuales.

Se plantean las caracteristicas bioldégicas delnifio, yaque es importante
conocer el proceso de maduracién, de qué forma el nifio asimila datos
nuevos a los ya conocidos, cémo modifica las categorias del
pensamiento a través del proceso de acomodacioén y como llega al
equilibrio o mejor adaptacién del medio.

Se mencionan las caracteristicas psicoldgicas del nifio, ya que el
docente al tener conocimiento de ellas, puede programar y aplicar
actividades acordes al nifio de 6-7 anos, considerando las
particularidades de cada uno y fomentando los intereses propios de la
edad, En base a lo anterior el docente puede aprovechar el juegoen el
proceso enseflanza-aprendizaje.

En este trabajo se analizan las caracteristicas sociales del nifio de 6-
7 afios, con el interés de reflexionar sobre la importancia que tiene para
el maestro conocer el entorno social que rodea al nifio, c6mo se
socializa, cudles son sus necesidades, sus vivencias e inclinaciones y
su medio familiar y cultural.

Se hace una comparacién entre las teorfas psicogenética de Jean
Piaget y Psicopedagégica de Ovidio Decroly.

En la teoria psicogenética se mencionan sus relaciones con €l juego.
Piaget plantea que el juego es el verdadero revelador de la evolucion
mental del nifio.

En la teoria psicopedagdégica se mencionan las aportaciones de
Ovidio Decroly al juego parael aprovechamiento en el aprendizaje del

nifio de primer grado.



Decroly plantea en su teorfa un englobamiento del pensamiento
infantil, siendo esta una de sus aportaciones mas importantes.

Se considerd necesario en este trabajo, realizar una correlacién de las
teorias psicogenética y psicopedagdégica con las actividades del
programa integrado del primer grado, ya que ambas teorias sustentan
dicho programa.

En el presente trabajo se anotan diversos tipos de juegos educativos
para el primer grado de primaria y se da una explicacién de cada uno
de ellos, sus objetivos, su manejo, tipos de materiales.

Los tipos de juegos que se mencionan son: De asociacién de ideas,
de deduccidn, didacticos, relacionados con la nocién de tiempo, de
iniciacién a la lectura, de comprension del lenguaje y de la gramatica.

Se hace mencién de la utilidad del juego para el aprendizaje de las
dreas respectivas, haciendo una reflexion sobre los beneficios que
aportalautilizacién del juegoen el proceso ensenanza-aprendizaje del
primer grado.

En el presente trabajo se hacen algunas consideraciones en general
sobre el juego, de qué manera laforma de jugar de un nifio depende del
desarrollo de sus funciones intelectuales y motoras, en funcién de qué,
el nifio pierde el interés en los juegos, cémo van cambiando los
intereses de juego en él y cémo influye la cultura en el nifio al jugar.
Se hace una comparacioén de los juegos de diferentes culturas y se
menciona la influencia de la educacién, el medio ambiente y las
costumbres en los juegos de los ninos.

En este mismo trabajo se anotan ejemplos de aplicacién de los tipos




de juegos que se mencionan anteriormente y en los cuales fueron
tomadas al azar las unidades y moédulos para trabajarse, con un
ejemplo de juego adecuado a los objetivos que se pretenden lograr.
Cada juego presenta su objetivo, material, desarrollo del juego y
evaluacion.

Los juegos son:

De asociacién de ideas: "El policia” y "El marinero".

De deduccién: "Los objetos que faltan”.

Didéctico: (Cuantos hay?

Relacionados con la nocién de tiempo: "El tendedero del tiempo".
De iniciacién a la lectura: "Las frutas”.

De comprension del lenguaje y la gramdtica: "Qué hace la gente” y
"Los abanicos y el acordeén”.

El trabajo presenta la evaluacién del juego, haciendo algunas
consideraciones en general y en lo particular sobre los ejemplos de
juegos ya mencionados.

Se anotan algunos juicios criticos y valorativos sobre el presente
trabajo y como resultado de ellos, se mencionan las conclusiones aque

se llegaron en la elaboracién del mismo.
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CAPITULO I: DEFINICION DEL OBJETO DE ESTUDIO.
1.1.- Seleccidn.

Se selecciondé el problema: "Aprovechamiento del juego en el aprendizaje
del nifio de primer grado de educacién primaria", para elaborar un trabajo de
tesina, en base a que el docente tiene la oportunidad de organizar situa ciones
de aprendizaje que propicien una participacién activadel nifio, permitiéndole
ir construyendo una explicacién acerca de cualquier conocimiento o hecho
de su entorno social.

Pararealizar el presente trabajo, retomé en primer término mis experiencias
como profesora de grupo en la escuela primaria, asi como observaciones y
opiniones de compafieros de escuela.

Es importante cuestionarse y tomar en cuenta el medio donde se realiza la
labor docente, ya que el profesor debe estar conciente de lo que hace, dénde,
c6mo y por qué lo hace y tener presente los objetivos que pretende alcanzar
para garantizar la educacion integral del nifio.

Este trabajo tiene como finalidad apoyar de manera accesible el trabajo
escolar del nifio, para que asimile en forma clara los conocimientos o
situaciones que se le presentan en su vida diaria.

Otra situacién por la que se seleccioné el problema, es que se considera que
utilizando el juego en el proceso ensefianza-aprendizaje, se favorece el
aprovechamiento del nifio en el trabajo escolar.

Generalmente en el primer grado se da énfasis al hecho de que el nifio
aprenda a leer y escribir, dejando un poco de lado la importancia que tienen
cada una de las dreas de trabajo, sin aprovechar otras expectativas que

podrian rendir mejores resultados.
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Habr4 que dilucidar mds adelante situaciones que se van presentando a lo
largo del afio escolar, como por ejemplo: Cuestiones administrativas,
diversidad de eventos que hay que cubrir, concursos, demostraciones, etc.
Situaciones que el maestro argumenta causales de que cumplir con el
programa resulta dificil, sin pensar que estd dando al alumno, una mediana
orientacién en donde no cumple al cien por ciento con los contenidos

marcados en el programa.
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1.2.- Delimitacion.

"El aprovechamiento del juego en el aprendizaje del nifio de primer grado
de educacién primaria de la Escuela Rural Federal Solidaridad Campesina”.

El trabajo se pretende realizar a través de una alternativa que involucre a
todos los alumnos del grupo, permitiéndoles alcanzar un aprendizaje
significativo que a la vez sea una reflexién metodoldgica para el docente.

El programa integrado de primer grado de educacién primaria, plantea
ocho dreas de aprendizaje, cuatro con cardcter informativo: Espafol,
Matemadticas, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales y cuatro con caracter
formativo: Educacion Tecnoldgica, Educacion Artistica, Educacién para la
Salud y Educacion Fisica, las cuales se manejan en forma global dentro del
programa.

Cuando el nifio inicia el primer grado, percibe las cosas en forma global,
esto es que las aprecia como un todo indiferenciado y no es capaz de analizar.
En base a esto, el programa integrado basado en la percepcién global e
indiferenciada de totalidades, busca dar respuesta a las necesidades del nifio
de 6-7 afios.

Va a ser a lo largo del afio escolar, a través de las experiencias de
aprendizaje y en base al proceso de maduracién como surgird en el nifio la
capacidad analitica.

Para favorecer lo anterior, en el programa se manejan ocho unidades
incluyéndose cuatro médulos para cada una; de igual forma se plantean
diferentes actividades para el logro de los objetivos.

La integracion de los contenidos busca descubrir las posibilidades reales

de los educandos y crearles el clima adecuado para que puedan manifestar
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sus intereses, razén por la que los contenidos programadticos son un apoyo a
la psicologia del nifio de 6-7 anos.

Cabe sefialar, que uno de los objetivos principales del docente es conocer
al nifio con el que trabajaré, sus intereses, necesidades y grado de madurez,

de igual forma, tomar en cuenta sus posibilidades individuales.
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1.3.- Justificacion.

A partir de considerar que el juego es una de las actividades de mayor
importancia y agrado para el nifio y que desarrolla con mds naturalidad y
gusto, se eligi6 el tema: "El aprovechamiento del juego en el aprendizaje del
nifio de primer grado de educacién primaria”, yaque el papel que desempeiian
los juegos educativos, apoyan al nifio en el desarrollo de su imaginacion,
haciéndolo reflexionar, analizar y descubrir situaciones o hechos de su
entorno, enriqueciendo en gran medida el proceso ensefianza-aprendizaje.

Con la preocupacién constante por encontrar una herramienta que incida
en el aumento del aprovechamiento escolar, en la comunidad en donde esta
enclavadala 013 Zona Escolar Federal, del municipio de Mexicali donde se
realiza la investigacion, se observa que en su mayoria los nifios necesitan
mucho apoyo en el trabajo escolar, ya que no reciben la atencién necesaria
de parte de sus padres y tienen poca motivacién escolar, evitando lo anterior
avanzar adecuadamente en el rendimiento del aprendizaje, detectiandose
cotidianamente al revisar las tareas escolares en situaciones como:
Incumplimiento, descuido, maltrato de los ttiles escolares, etc.

Sin descartar que en los habitos de estudio tengan injerencia otros factores
como la cuestién econdémica, u otras situaciones relacionadas con la
integracién o desintegracién familiar que determinan el mayor o menor
apoyo en los trabajos escolares, independientemente de otras carencias
materiales, lo cual induce a buscar mecanismos que incidan en el mejor
aprovechamiento escolar del nifio.

Por lo expuesto anteriormente se realiz6 la investigacién con los alumnos

de primer grado de educacién primaria de la Escuela Rural Federal




"Solidaridad Campesina".
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1.4.- Objetivos.

OBJETIVO GENERAL.
Altérminodelasactividades de investigacion, seré capaz de: Argumentar,
a partir del andlisis de textos, la manera de aprovechar el juego en el
aprendizaje del nifio de primer grado, mediante la comparacion de dos

teorias psicologicas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS.

Aplicaré, fundamentada en la préctica docente, en el primer grado de
primaria, las diversas formas del juego para el aprendizaje, en base a la
comparacion de dos teorias psicologicas.

Argumentaré con precisién, en apoyo a la experiencia docente y el
andlisis de textos, la utilidad de los juegos de: Asociacidén de ideas,
Deduccién, Diddcticos, Relacionados con lanocién del tiempo, Iniciacion
alalectura, Comprension del lenguaje y la gramética, en el aprendizaje del
nifio de primer grado de educacién primaria fundamentalmente en la
comparacién de dos teorias psicologicas.

Definiré fundamentada en el programa de primer grado de educacién
primaria y el andlisis de textos, que el juego es un recurso diddctico
adecuado que apoya el aprendizaje en el primer grado, mediante la
comparacién de dos planteamientos psicolégicos diferentes.

Identificaré, fundamentadaen la teoria psicogenéticay psicopedagdgica,
los fundamentos teérico-metodolégicos, incluidos en los contenidos de las

dreas programdticas del primer grado de educacién primaria.
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Aplicaré en torno a la investigacién, el método inductivo-deductivo, las
técnicas adecuadas para su aplicacion y los recursos materiales necesarios
que se adecien al tema de investigacion.

Detectaré, a partir del andlisis de apoyos documentales, el marco de
referencia y teorias psicoldgicas aplicados a diversos juegos educativos, que
influyen en el aprovechamiento del juego en el aprendizaje del nifio del
primer grado de educacién primaria y en base a dos teorias psicologicas

diferentes.




CAPITULO 11
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CAPITULO I1.- MARCO CONTEXTUAL.

2.1.- Marco social.

Es importante conocer y tomar cuenta los elementos del contexto social,
econdémico y cultural del lugar donde viven los alumnos para tener
conocimientodelas situaciones que limitan o favorecen el proceso ensefianza-
aprendizaje, pues dicho conocimiento nos dard la pauta a seguir en el
desarrollodelalabordocente y asirealizar acciones que apoyen el aprendizaje
de los alumnos.

La escuela primaria en la que se realizard la siguiente investigacién, tiene
por nombre "Solidaridad Campesina", se ubica en el poblado Villa Zapata,
al cual se tiene acceso por la carretera via ejido Islas Agrarias "A"-
Algodones, aproximadamente 20 kilémetros de la ciudad de Mexicali. Se
encuentraenla Mesa Arenosade Andrade en el Valle de Mexicali, colindando
al norte con el aeropuerto de esta ciudad.

Elsuelo es arenoso con caracteristicas de tipo desértico que no es adecuado
para la agricultura. Cuenta con escasa vegetacion silvestre como son:
Nopales y arbustos. También algunas plantas de ornato, algunas hortalizas
que obtienen de los huertos familiares, teniendo pocos resultados favorables
pese al esfuerzo de los pobladores para cultivar, aunado a estola falta de agua
agudiza el problema del cultivo.

Las condiciones materiales de las viviendas son muy humildes, ya que sus
habitantes se asentaron en terrenos irregulares de invasién, construyendo sus
hogares de cartén, ldmina, madera; muy pocos con ladrillo, cemento, varilla
o bloque. Tal situacién prevalece por la condicién econémica de sus
habitantes, con cuartos muy reducidos que provocan hacinamiento yaquelas

familias son numerosas.

o~ e 4 fm s e -
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Su fauna silvestre cuenta con insectos como: Arafias, alacranes, moscas,

mosquitos; también hay lechuzas, coyotes, conejos y viboras. Animales
domésticos como: Gatos, perros, guajolotes, caballos, gallinas, chivos,
gansos y cerdos.

El poblado Villa Zapata comparte espacios con otro poblado llamado
"Juan de la Barrera". Este dltimo se fundé desde hace aproximadamente 6
afios con gestiones de dirigentes de la C.C.I., quienes obtenian dinero por las
cuotas que cobraban por los terrenos. Surgieron inconformidades y lideres
de la C.N.C., dividieron a la poblacién, convenciendo a algunas personas a
formar parte del nuevo poblado al que llamarian Villa Zapata, y del que
ofrecian mejor funcionamiento que el anterior, formédndose de esta manera
hace aproximadamente cuatro afios. Los lideres también cobraban cuotas
por conservar el terreno y hacerles supuestos trdmites para la regularizacién
de los mismos.

Con la explotacién de los lideres de los dos grupos ya mencionados,
quienes cobraban cuotas indiscriminadamente, tanto a las personas que aht
habitan para conservar su terreno como a las que no vivian ahi, a cuenta de
proteger sus intereses y no perdieran derechos sobre su terreno, surgié la
Asociacién Civil Solidaridad Villa Zapata, funcionando como organismo
independiente y cuyo objetivo es sacudirse la explotacion de los lideres,
quienes nunca buscaron beneficios para la poblacién. A través de esta
asociacién se busca lograr introducir servicios esenciales como: Agua
potable y electricidad, ademds de celebrar un contrato de promesa de
compra-venta con el dueflo de los terrenos sin fines lucrativos.

Esta situacién provoca constantes enfrentamientos entre las organizaciones

por afianzar su poder sobre la comunidad, haciendo las relaciones dificiles
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entre los pobladores, que en vez de unirse para obtener mejoras hacen lo
posible por bloquear los trdmites que puedan beneficiar a la comunidad, si
estos no son logros que sus siglas tramitan.

En la comunidad existen dos pozos que abastecen de agua a esta misma;
cada uno perforado por la C.N.C. y por la C.C.L,, no existen otras formas de
abastecimiento de agua, por lo que la gente debe comprarla y transportarla
en tambos de 200 litros o baldes.

Laescasez de agua provocafaltade activ idades de cultivo de plantas en los
hogares, asi como falta de aseo.

No existe servicio de drenaje, las necesidades sanitarias se hacen en
letrinas o al aire libre, causando contaminacién en el medio ambiente.

La comunidad cuenta con un servicio postal que funciona como agencia en
una tienda, recogiendo y entregando diariamente la correspondencia a través
de una camioneta.

No hay servicio de energia eléctrica, las familias utilizan velas o quinqués
para iluminar sus casas, muy pocos utilizan baterias de autos para obtener luz
en focos.

Existen tinicamente dos tiendas de abarrotes donde sélo se venden productos
enlatados o envasados por sus caracteristicas perecederas, ya que la falta de
energia eléctrica hace dificil la conservacién de otros tipos de alimentos; un
puesto de golosinas y refrescos; también se instala cada semana un mercado
sobre ruedas en donde pueden adquirir otros tipos de productos.

El1D.IF. Estatal le ofrece ala comunidad a través de promotoras, campafias
de servicios médicos y dental, preparacién de la soya, venta de despensas y
algunas veces corte de pelo, sin embargo esto no lorealizan frecuentemente,

a excepcion de la venta de despensas.

Cvese e B A A AR RET mee
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Algunas actividades alas que se dedicanlas personas de la comunidad para
obtener ingresos econémicos son: El campo, como jornaleros en los ejidos
vecinos, como albaiiiles, mecdnicos, herreros, comercio, otros se dedican a
trabajar en Estados Unidos, siendo muy comin verlos desempleados y
algunas madres de familia que laboran como obreras en la ciudad de
Mexicali, causando mucho descuido en los nifios, quienes se quedan solos
casi todo el dia.

Losbajos ingresos que por estas actividades perciben, causan una deficiente
alimentacién que consiste sobre todo en: Alimenos derivados de harina de
maiz, trigo, pastas, frijol, papas, algunas veces soya; muy pocas ocasiones
consumen verduras, frutas, huevos y carne. Aunque también consumen
alimentos chatarra y refrescos embotellados por la falta de orientacion
nutricional.

Los niveles de escolaridad son muy bajos, desde personas analfabetas,
algunas con primaria incompleta y algunos casos con algin grado de
secundaria.

Enlacomunidad hay un jardin de nifios por parte de CONAFE, una escuela
primaria multigrados y recientemente se promueve educacion para los
adultos. Quienes egresan de la primaria deben acudir a los ejidos cercanos
donde se imparte educacién secundaria, situacién que aumenta la desercion
escolar.

Las actividades recreativas consisten en ver televisiéon conectdndola a
baterias de automévil, escucharradio, acudir a fiestas escolares o particulares,
reuniones politicas y servicios religiosos.

Como se puede observar, con esta descripcion, el desarrollo de la vida es

dificil, ya que las necesidades bédsicas no se cubren ni minimamente, hay
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hacinamiento, mala alimentacién, falta de proteccién de viviendas, falta de
habitos de higiene. Todolo anterior es causal de enfermedades dificultdndose

la preservacién de la salud.
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2.2.-Marco Institucional.

El servicio educativo que se aplica en el medio urbano es siempre primaria
general, mientras que en el mediorural, se puede adoptar cualquier modalidad,
en funcién a las caracteristicas de la comunidad.

En el medio rural un alto porcentaje de escuelas no cuentan con suficientes
profesores, por lo que la caracteristica que predomina entre ellas es el
llamado grupo multigrado, esto es que un profesor atiende a nifios de
diversos grados.

La escuela primaria puede ser de organizacién completa si cuenta con
todos los grados, o de organizacién incompleta sino los tiene. Por el niimero
de profesores puede ser: unitaria, bidocente, tridocente, etc., se puede contar
con un profesor por grado o por grupo.

La atencién al grupo multigrado representa dificultad y sobrecarga de
trabajo para el profesor, quien ademds de atender a varios grupos de diferente
grado simultdneamente, tiene que realizar funciones administrativas, motivo
por el cual debe buscar estrategias para el mejor aprovechamiento del trabajo
escolar.

La escuela primaria donde se realiza labor docente actualmente y que
motiva este trabajo de investigacién se llama "Solidaridad Campesina”, es
del tipo multigrado, se atienden los seis grados de educacién primaria
solamente por tres profesoras, una que atiende el primero y cuarto grados con
18 y dos alumnos, respectivamente, una mas con la comision de direccidén
que atiende el tercer grado con quince alumnos y el quinto con diez. Se
imparte segundo y sexto grado con doce y ocho alumnos respectivamente.

El horario es matutino de 8:00 a 12:30 horas. No se cuenta con Consejo
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Técnico Consultivo, ya que por su caracteristica tridocente no reune los
requisitos; se cubren comisiones de aseo, primeros auxilios, asambleas,
guardias, etc., repartidas entre las tres docentes que ahilaboran, conformando
un buen equipo de trabajo en donde se respetan las opiniones y discusiones
que sellevena cabo para unificar criterios al realizar actividades relacionadas
con la docencia.

Como puede apreciarse, el trabajo no es sencillo, ademds que las
caracteristicas materiales no son las adecuadas y no se cuenta con recursos
de apoyo para el desarrollo delas actividades, perosiseha buscado lamanera
de obtener materiales para el desarrollo de las mismas.

La escuela estd en este poblado desde hace cuatro afios, siendo unitario en
su primer ciclo escolar y contando con los seis grados desde entonces.

El siguiente ciclo escolar tuvo aumento de personal con tres profesoras en
total. Se empezo a tabajar en lo que era el salén social del poblado Villa
Zapata, y con cooperacién de todos los miembros lograron su construccion,
tiene como dimensiones: 12 metros de largo por 5 de ancho, donde en el
mismo espacio se laboraba con todos los grupos y las tres profesoras.

Su construccién es de: Cemento, varilla, ladrillo y madera. Colindade Este
a Oeste con grandes y altas ventanas de fierro y vidrio. Desde hace dos afios
se logré su divisién para conformar dos aulas, quedando una maestra y sus
grupos afuera a la intemperie. Se hizo con madera donada otra aula hasta
enero del pasado ciclo escolar, careciendo de piso, ventanas y techo; ademads
de que es pequefio paralos 25 nifios que ahireciben instruccion y enfrentdndose
a las inclemencias del tiempo, agudizado por las caracteristicas propias de

la regién. Esta situacién ha sido vista con indiferencia por los padres de

110701
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familia; tanto por su situacién econémica, como por la manipulacién de que
son objeto por los lideres de la comunidad, quienes argmentan que el
gobierno estd por construir aulas y afirman una situacién que es falsa, pues
en tramites realizados ante las dependencias se maneja que es imposible tal
construccion, si no se tiene la regularizacién del terreno de la escuela.

Los servicios sanitarios letrinas; una para nifios y otra para nifias.

No hay canchas ni drboles que ofrezcan sombra, pues desde hace dos afios
el organismo de Solidaridad planté algunos eucaliptos, los cuales no se han
desarrollado y algunos se secaron por la falta de agua y caracteristicas del
suelo y clima. Para el entretenimiento de los nifios s6lo existe una red de
volibol colocada entre dos barrotes de madera. Recientemente las profesoras
han conseguido llevar hojas de palma y con la ayuda de algunos padres se
est4 construyendo una palapa que pueda dar sombra, se colocaron también
llantas en el patio para que los alumnos jueguen.

La escuela al igual que la comunidad no cuenta con electricidad. Con
ayuda de las madres de familia se instal6 tuberia para traer agua del pozo que
estd en el terreno contiguo a la escuela, lo cual permite que los nifios tengan
aguaparalavarse las manos, aseodelos salones y el riego de algunos arboles.

Funciona dentro del terreno de la escuela un grupo de preescolar atendido
por una persona capacitada por CONAFE, quien trabaja en una aula
construida para ese fin.

El terreno de la escuela es de 10,000 metros cuadrados, cercado por malla
ciclénica cuyo material se consigui6 a través del organismo de Solidaridad.

La construccién del edificio escolar estd en trdmite puesto que hasta hace

poco se encontrd al duefio de los terrenos, quien ya se present? ante la ISEP
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a ofrecer la donacién del terreno que limita el espacio escolar.

La escuela es motivo de disputas, ya que los lideres de cada grupo se
disputan el derecho de intervenir en asuntos exclusivos de la administracién
escolar, entorpeciendo las acciones y diligencias de los profesores que
redunden en beneficio de la comunidad escolar, pues son centro de presion
y ataque para ellos.

Esta situacién se agrava cuando los lideres pretenden que los maestros se
presten a sus juegos politicos, ya que estos dltimos han mantenido su
posicién neutra, lo cual causa disgusto entre los lideres y aprovechan

cualquier ocasién para atacarlos.
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CAPITULO III: CARACTERISTICAS DEL NINO ESCOLAR DE
6-7 ANOS.
3.1.- Antecedentes del nifio que llega a la escuela primaria.

Cuando se inicia el primer grado, el maestro debe reflexionar en cuanto a
las experiencias que traen los nifios y tener presente que las capacidades de
cada uno de ellos no son iguales ain cuando estén comprendidas en el ran-
go de edad ya mencionado.

Es muy posible que lleguen al grupo nifios de preescolar y nifios que jamas
asistieron a el, las diferencias entre ambos serdn notorias ya que traen
experiencias diferentes.

El tipo de medio socio-econémico de los nifios, va a repercutir en la mane-
ra de actuar de cada uno de ellos y van a estar motivados en forma diferente
y como se puede deducir, también sus necesidades. Sus posibilidades no van
a ser iguales ni la seguridad que sienta el nifio en el medio escolar.

Es probable que el apoyo socio afectivo también sea favorable para unos
nifios y desfavorable para otros, que las expectativas que les ofrece su medio
difieran en cultura y que la calidad de las ensefianzas que han adquirido de
su comunidad sea positiva s6lo para unos nifios.

El trato de igualdad y de aprecio sin discriminacién del medio del que
provienen y tomando en cuenta sus problemas particulares, van a ser puntos
de primordial importancia para que el nifio se integre al grupo y que sienta
que es parte importante de el.

Partiendo de lo mencionado anteriormente, va a ser necesario analizar las
caracteristicas biolégicas, psicolégicas y sociales del nifio de seis a siete

anos.
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3 .2- Caracteristicas Bioldgicas.

El nifio de seis a siete afios no puede comprender situaciones que no haya
asimilado en su organismo, esto ocurrird hasta que su cerebro esté suficientemente
maduro, y va a ser espontidneamente y a través de senso-percepciones que logre
dicha comprension.

El nifio ird incorpordndose a un proceso de equilibrio de su organismo y su
ambiente y de equilibrio dentro de si mismo.

A través del proceso de equilibrio se logra el desarrollo intelectual en todas
las etapas de maduracién y es de igual forma, el mecanismo a través del cual un
nifio pasa de una etapa del desarrollo a la siguiente.

El nifio desarrolla categorfas cognitivas pero cuando algo no queda bien
comprendido, es necesario que iricorpore datos nuevos y esto lo logrard a traves
del proceso normal de asimilacidn, después a través del proceso de acomodacion,
el nifio modificard las categorfas del pensamiento o actividades conforme al
ambiente para llegar al equilibrio o0 mejor adaptacion del medio.

En cuanto al concepto de adaptacién bioldgica, Piaget lo retoma y lo aplica al
desarrollo de la inteligencia del individuo a lo largo de su maduracion, pasando
por su infancia hasta llegar a adulto.

La anterior explicacién ayudard a comprender mejor, de que manera los nifios
de seis a siete afios, cambiardn su pensamiento preldégico poco a poco a un
pensamiento l6gico con apoyo de actividades y juegos apropiados. considerando

o

su forma de percibir las cosas hasta Hegar al analisis.
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Para que el nifio logre el aprendizaje en el primer grado va a requerir una
maduracién de sus centros de percepcién auditiva y visual, asi como de su sistema
motor.

Adquiriré el conocimiento de su cuerpo en apoyo a las actividades perceptivas y
especificamente en las sensaciones y experiencias que tiene de el.

En relacién a su sexo uno de los razgos de esta edad es el hecho de que el nifio y
la nifia adoptan variedad de juegos caracteristicos de cada uno,

Los hombres se interesan especialmente en adquirir habilidad en el manejo de
pelotas y objetos que tengan como finalidad el tiro de precision.

Eljuego de las nifias pasa enun ambiente de calma y tranquilidad, otras referencias
al respecto demuestran como un juego activo considerado como de los nifios, al
ejecutarlo las nifias puede verse interrumpido por la inactividad de simples
conversaciones femeninas.

Siguiendo con la comparacién de actividades de cada sexo, los nifios se dedican
con mayor frecuencia a explorar que las nifias, cuando éstas se dedican a explorar,
son menos audaces que los nifios.

L as nifias tienen m4s supervision adulta, permanecen mas cerca de su casa, pero
sin duda esto se da porque ellas tienen restricciones més estrictas a sus actividades
de juego que los nifios y no porque sean menos curiosas y audaces que los nifios. De
cualquier forma ambos exploran todo lo nuevo o diferente que llega a sus manos.

La exploracién apoya mucho la adaptacién social de los nifios, primero porque
aumenta los conocimienos de éstos y les ayuda a encontrar datos para complementar

los conocimientos que adquieren a través de sus exploraciones, de igual forma

e
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contribuye arazgos de personalidad como laautodependencia, iniciativa
y calma en casos de urgencia, ademas la exploracién favorece la
socializacion.

Sin embargo la propia naturaleza de los nifios al explorar puede
resultar peligrosa e imprudente, llegando a accidentes y causar que el
nifio opte por no volver a explorar al jugar. Para prevenir lo anterior el
adulto debe poner un cuidado continuo para evitar al nifio peligros o
alejar a éstos de ellos y asi, evitar que sienta dolor. Dentro de este
apartado se menciona la sensacién de dolor pues al igual que la
sensacion de placer, estdn en estrecha relacion con el hecho bioloégico
de la adaptacién.

Tomando como punto que el ser vivo nunca estd adaptado
perfectamente, puesto que estd adaptado en un punto, pero desadaptado
en otro, debido a que en mucho o poco, esta continuamente en estado
de necesidad. Si estid en camino de efectuarse la satisfaccion de la
necesidad hay placer, si a la inversa se presenta un obstdculo y la
retarda hay dolor. Esta primera causa general de placery dolores pues,

inminentemente de origen biolégico.

T T el SR
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3.3- Caracteristicas Psicoldgicas.

Con la finalidad de que el maestro pueda conducir al nifio con éxito en la labor
educativa, serd necesario que conozca la manera en que €ste evoluciona, sus
caracteristicas y sus intereses, con el fin de tomarlos como punto referencial para
entenderlo y facilitar su conduccién a través del juego, ya que conociendo las
caracteristicas psicolégicas del nifio, se pueden programar y aplicar actividades que
permitan una ensefianza mas positiva, desde luego considerando las particularidades
de cada nifio puesto que cada uno es diferente, pero en lo general se asemeja a los
nifios comprendidos en esa edad.

Va a ser necesario que se analicen algunos aspectos afines a su perfil de conducta,
a las caracteristicas propias de esa edad y a sus razgos de madurez como: Sus gustos
o preferencias, sus temores, la expresion emocional, la personalidad, las relaciones
interpersonales, sus juegos y pasatiempos. |

Si el maestro analiza cada uno de estos aspectos podra conocer mejor a los nifios,
respetando su personalidad y fomentando sus intereses y caracteristicas individuales
que serdn el punto de partida para que pueda enfocar una educacién por medio de
juego libre o dirigido.

Lo antes mencionado serd el inicio para la solucion de parte de los problemas
cotidianos y asegurar el resultado de la ensefianza en el terreno del juego.

Uno de los razgos que caracterizan al nifio es el egocentrismo,‘esto es que el nifio
relaciona todo con él, ya que se considera el centro del mundo. Este egocentrismo
que concentra sobre si la atencién y las criticas de la opinién, no responde
enteramente a la realidad que se quiere expresar aqui, cuando el nifio inicia su

evolucién mental no distingue entre su yo y el mundo, entre lo objetivo y lo subjetivo

P S,
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no hay centro.

La confusién y la falta de discriminacion entre el yo y el mundo, es un caso
particular de la continuidad, de esa confusién entre todo organismo y el medio
ambiente.

Ia tendencia incoercible y esponténea ha reducido todo a si, resulta de la ley
biolégica segiin la cual el proceso de asimilacién, debe naturalmente predominaren
el ser vivo. Esto es que el egocentrismo infantil es una necesidad biolégica.

El egocentrismo del nifio le impide de una parte de toda separacién, toda oposicion
entre lo objetivo y lo subjetivo favorece la invasion inconciente de la realidad
exterior por el yo,

El animismo va a ser resultado del egocentrismo infantil y consiste en lo que el
nifio considera como vivos y concientes los objetos, éste le atribuye a las cosas
conciencia y vida.

El artificialismo va a ser la tendencia que el nifio tiene de considerar las cosas que
lo rodean como resultado de la fabricacién humana, esto es que cada cosa debe tener
un oficio por llenar y un algo que hacer.

El egocentrismo del nifio lo pondra en un estado de receptividad, haciendo de él
un obstinado protestador conforme a todo lo que le rodea.

Entre las principales emociones del nifio podemos mencionar:

La timidez y el miedo, la célera y la emocion tierna.

La primera necesidad es la de proteccién, propia de la naturaleza del nifio en
virtud de su debilidad, puede ser bruscamente contrariada por las circunstancias.
Cuando el contratiempo proviene de las personas es cuando sobreviene la timidez.

La segunda necesidad del nifio, la de dominacién y poder es primordial para €l

como la necesidad de proteccién, porque con esta actitud quiere ser el centro de todo
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lo que le rodea.

La colera en el nifio se debe enlazar con la necesidad de expansién de si. Todas las
manifestaciones revelan una actitud de ataque, explosiones de energia, una voluntad
de poder que se encoleriza y subleva ante la resistencia encontrada.

Ia emoci6n tierna indica la naturaleza de la emocidn infantil y se forma como toda
emocién, de una sorpresa sentida por el nifio ante la falta de resistencia de los que
le rodean, que mds o menos esperaba.

Entre los juegos y pasatiempos hay unas actividades propias de los seis afios: Bailar,
cavar, arrastrar, trepar, empujar, levantar, jalar, alcanzar, etc., y le permiten ejercitar
sus cualidades motoras siendo notoria una flexibilidad completa, en relacién a las
facultades que caracterizan esa edad.

En cuanto a su expresionemocional, a los siete afios se hace notar por sus estallidos
de comportamiento muy activo, es calculador, listo y prudente cuando juega
libremente, repite incansablemente determinado éjercicio 0 juego hasta dominarlo,
persiste en asegurar el control de la habilidad en sus juegos, se sigue interesando por
el dominio de la pelota y los diferentes tipos de juegos.

En esta edad el nifio tiene un pensamiento global, esto es que percibe todo sin
apreciar los detalles. Aqui el organismo no da respuestas separadas auna motivacién
especifica, va a ser en forma total en base a varios estimulos, en donde estos forman
las partes del todo organizado.

La realidad que el nifio observa se le presenta como un todo indiferenciado.
Paulatinamente y en forma gradual organizard su pensamiento de manera mas
diversay serd a través de la discriminacién de los sucesos reales que lo logre. Elnifio
incorporar experiencias nuevas a las pasadas e ird ampliando su mundo a través de

la representacién simboélica que se interiorizard y expresard su propia realidad
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universal.
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3.4.- Caracteristicas Sociales.

El nifio del rango de edad ya mencionado anteriormente tiene necesidéd de
aprobacién de los que le rodean, el primer contacto social lo encuentra en su familia
e ird ampliando su realidad a otras personas que no pertenecen a ella. Su ingreso a
primer grado va a ser significativo en este sentido ya que formara parte del proceso
de socializacién del nifio.

Va a ser de una manera paulatina y constante la forma en que el nifio se vaya
socializando, incorporando todas sus experiencias, los objetos, las personas, todos
los recursos que estén a su alcance para configurar su propia realidad, que seguird
ampliando en el transcurso de su vida.

Otra caracteristica que lo identifica es que presenta una necesidad constante de
reafirmacion y afecto.

Uno de sus principales temores es separarse de su familia al momento de ingresar
a la escuela y tener una permanencia continua y en donde ampliard sus relaciones
con otras personas ajenas al ndcleo familiar.

Es probable que la dependencia del nifio hacia el adulto se vea incrementada al
inicio del primer grado, va a ser durante el trato continuo y el desarrollo de una
variedad de actividades individuales y de grupo, que el nifio ird adquiriendo
seguridad en sus acciones.

En el nifio de esta edad van a aparecer actitudes de agrado con respecto al orden,
aunque es comin observar que hay cierta despreocupacién. Cuando se le exige al
hiﬁo cierto exceso en alguna actividad se presenta en €l angustia.

Los nifios de la edad entre los seis y los siete afios tienen intereses comunes en los
juegos; cuando el nifio juega es libre de determinar sus acciones, pero en otro sentido

su libertad es momentdnea ya que sus acciones estdn subordinadas al significado de
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las cosas y el nifio por lo tanto, tiene que actuar en consecuencia. El juego no
desaparece, al contrario, penetra en la actitud que toma el nifio en cuanto a su
realidad.

En relacién con el medio social, cuando este reprime al nifio en algunas de las
necesidades que él quiere satisfacer lo censura, no le permite tener libertad en sus
deseos y le obliga a refrenarlos. Aqui pues viene la contraparte, la educacion

1t 1t

adopta la forma negativa en su leyenda "no hagas esto”, "no hagas aquello”.

Aqui el constrefiimiento social ejercido sobre las tendencias infantiles, puede
originar un fenémeno de derivacion, (lo que se reprime se satisface de manera
desviada), o un fenémeno de sublimacion, (la tendencia reprimida se convierte en
una tendencia de calidad superior.

Entre las tendencias que presenta el nifio estd la imitacion de lo que le rodea, esto
es, que aprende lo que le exige su cultura, ejemplo: Siel padre es mecdnico el nifio
tiende a presentar gusto por esta actividad, ya sea manipulando aparatos u objetos
de mecénica y realizando sus propias exploraciones, o bien, si el padre tiene
inclinacién por un deporte o aficién, lo inculca a sus hijos conciente o
inconscientemente.

Otra caracteristica del nifio es su aficién por imitar los medios de comunicacion,
los juegos de barrio, los mensajes comerciales as{ como otras actividades con las
que se identifica.

Va a ser pues a través de una variedad de agentes culturales, entre los cuales la
familia es la que tiene mayor peso, que el nifio se socializard.

Desde luego que esta socializacién va a ir en aumento y al ingresar a la escuela
primaria sin duda que intervendran otro tipo de agentes culturales que apoyaran

esa socializacion.
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CAPITULO IV: COMPARACION ENTRE LAS TEORIAS
PSICOGENETICA DE JEAN PIAGET Y PSICOPEDAGOGICA DE
OVIDIO DECROLY.

4.1.- Teoria Psicogenética de Jean Piaget y sus relaciones con el juego.

El juego segiin Piaget, es el verdadero revelador de la evolucién mental del nifio.
Dentro de su teoria se plantea la condicién del desarrollo del nifio unido a la
expresion.

Maneja Piaget que a cada etapa corresponden tipos de juegos diferentes, inclusive
de una sociedad a otra y de un individuo a otro. Se observan modificaciones delritmo
o de la edad de la aparicién del juego, pero la sucesion es para todos.

En la medida que el juego tiene un papel en el desarrollo de la inteligencia y la
formacién de la personalidad, su funcién en el procedimiento de aprendizaje es
importante. En sus inicios el juego es complemento de la imitacién en donde este
ejerce los esquemas cuando el nifio los puede acomodar a sus experiencias, en base
a las actividades que acostumbra realizar o cuando pueden ser distinguidos al estar
presentes nuevos modelos semejantes a sus actividades. Aqui la imitacién se
transforma en una especie de hiperadaptacién, porque se acomodan los esquemas
utilizables posteriormente, puesto que se desarroll6 un esfuerzo de adaptacion a
través del ejercicio de las actividades por placer de obtener dominio sobre ellas. Los
juegos que anteceden al estadio II, son una simple reproduccién de lo real, pero con
una exacta o exagerada anticipacién de las consecuencias del acto reproducido.
Tiene relacién con el juego, esta anticipacién sigue siendo lidica, a pesar de su
acomodacién a la experiencia y el trabajo casi deductivo, o sea que se presenta como
reconstruccién otorgada a alguien imaginario.

Enla presente investiga cion se haré referencia a la edad de cuatro a siete afios con
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la finalidad de manejar adecuadamente el estadio II, en el que marca Piaget dicha
edad y que corresponde citar para desarrollar este trabajo y fundamentarlo en la
teoria psicogenética.

Estadio II de los cuatro a los siete afios aproximadamente.

En este estadio, los juegos simbélicos inician su desaparicién en base a que al
aproximarse més a lo real, el simbolo llega a perder su carécter deformante para
convertirse en una simple representacién imitativa de la realidad.

Asi, tres nuevos caracteres diferencian los juegos simbédlicos de este estadio de
los cuatro a los 7 afios, de los del estadio anterior.

El primero es el orden relativo de las construcciones lidicas por oposicion a la
incoherencia de las combinaciones simbdlicas.

Naturalmente es dificil evaluar el progreso de la secuencia u orden en el juego
mismo, que es por excelencia una actividad libre y tanto mas que este caracter
sigue siendo en s{ mismo relativo si se le compara con las sistematizaciones

posteriores a los 7 afios. (1).

(1) Piaget, Jean. La Formacién del Simbolo en el nino. Fondo de Cultura

Econémica, México, 1980. p. 186.
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"Naturalmente en el juego simbdlico, que es imitado y vivido -a diferencia del
orden intelectual u operatorio-, se asiste a un progreso de la secuencia a partir de los
4 o 5 afios". (2).

"Un segundo progreso esencial de los juegos de los 4 a los 7 afios, es la
preocupacién creciente por la veracidad de la imitacién exacta de lo real”. (3).

" Aqui hay un cuidado creciente de exactitud en las construcciones materiales que
acompafian al juego: Casas, corrales, mesas, cocinas, dibujos y modelos, etc; con
respecto a esto, se establecen en este nivel dos tipos de conexiones interesantes, por
‘una parte, estas construcciones coordinan cada vez mds el ejercicio lddico sensorio
motor y el intelectual con el simbolo mismo”. (4).

Por ejemplo, el nifio construye una casa con una diversidad de objetos durante
varios dias, serd a la vez ejercicio sensorio motor y combinacién simbdlica.

" Aqui el sfmbolo liddico evoluciona como una copia de lo real y en lo que se refiere
al tema general de las escenas sigue siendo simbdlico, mientras que los detalles de
estos y de las construcciones tienden a la acomodacién precisa y atn a la adaptacion

propiamente inteligente”. (5).

(2).- Piaget, Jean. Opus. Cit. p. 87.

(3).- Piaget, Jean. Opus. Cit. p. 187.
(4).- Piaget, Jean. Opus. Cit. p. 188.
(5).- Piaget, Jean. Opus. Cit. p. 188.
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"Un tercer caracter de los juegos de los 4 a los 7 aflos es el comienzo del
simbolismo colectivo propiamente dicho, es decir con diferenciacién y adecuacion
de los papeles. Se comprende que a partir de los estadios precedentes, el nifio a
menudo gusta de jugar entre dos o entre varios, pero si los jugadores se prestan asi
las ideas y se imitan a veces detalladamente, no hay sin embargo, transformaciones
que anotar en la estructura misma de los simbolos.

Eljuego no es ms socializado que lo era el comienzo del lenguaje entre los nifios,
en los casos de los "monélogos colectivos”. Pero por el contrario, después de los 4
afios ocurre cada vez mds que los papeles se diferencian y se hacen complementarios.
"Es claro que esta organizacién del simbolismo colectivo supone el progreso en la
direccién del orden y la coherencia que hemos anotado como caracteristica primaria
de este I estadio. Pero también se podria decir que la secuencia de las ideas deriva
de los progresos de la socializacién. Una vez mds, son estos dos aspectos de un
mismo desarrollo y, es interesante anotar este circulo de adquisiciones sociales y
mentales en el dominio del simbolismo liidico como se le puede también anotar en
el de la representacién adaptada. En ambos casos, hay paso del egocentrismo inicial
alareciprocidad, gracias auna doble coordinaciénenlas relaciones interindividuales
y en las representaciones correlativas. Pero en lo que concierne al simbolismo
ladico, es de anotar que todo progreso de la socializacién no en un reforzamiento del
simbolismo sino en su transformacién mas o menos rdpida en la direccién de la
imitacién objetiva de lo real. En este segundo estadio en que la socializacion es aun
fragil (hay juegos colectivos que se relacionan con el simbolismo individual, como
el lenguaje socializado se relaciona con el egocentrismo).

Hay una convergencia inicial en una clara tendencia a la objetivacion de los

simbolos en el sentido de la imitacién exacta de lo real”. (6).
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Dentro del estadio I de 4 a 7 afios, se constituye el juego de reglas, este tipo de
juego va a subsistir y desarrollarse durante toda la vida. Esta doble situacion, en
relacién a que el juego de reglas aparece tardfamente y dura mds alld de la infancia
se debe a que este, es la actividad lidica del ser socializado.

Los juegos de reglas pueden definirse como juegos de combinacion Sensorio-
motora o intelectuales en donde entra la competencia de personas, necesariamente
regidos por reglas y basados en un cédigo por el que se ha acordado regirse. En
cuanto a la génesis de este tipo de juegos, su aparicion puede deberse a costumbres
que se heredan o bien a juegos de ejercicio sensorio motor y juegos simbélicos que
se transforman en colectivos pero que no poseen tanto contenido imaginativo, ahora
bien, cuando el ejercicio se vuelve colectivo se puede reglar y transformarse asien
juego de reglas, lo cual es la causa de extincién de los juegos de ejercicio simple
conforme avanza la edad, sin extinguirse espontdneamente por motivacion.

De los 4 a los 7 afios el nifio tiende a imitar mas sus simbolos asi como
reproducirlos fielmente. Esta es la razén por la que el juego simbélico viene a
incorporarse al ejercicio sensoriomotor o intelectual y se modificaen parte en juegos

de construccion.

(6).- Piaget, Jean. Opus. Cit. P. 191.
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4 .2.- Teoria Psicopedagégica de Ovidio Decroly y sus Aportaciones al Juego

en el Primer Grado de Primaria.

Dentro del medio fisico y el medio social, mencionando la subdivisién de la
familia y la escuela, estas tienenuna importancia de primerorden enla vida cotidiana
del nifio.

El doctor Ovidio Decroly queria que la escuela estuviera "hecha a la medida” y
basada en las espectativas psicopedagdgicas del nifio. Que sea el medio que dé
respuesta a las actividades y sobre todo a las necesidades del nifio.

Aqui laensefianza seré colectiva ya que Decroly opina que las aportaciones de esta
en la formacién social y moral del nifio, tienen ventajas mds positivas. Prevé clases
tan homogeneas como sea posible y hace una subdivisién de ellas, en grupos
homogeneos para beneficiar mds atin el pensamiento social.

Decroly habla de un englobamiento del pensamiento infantil, entiende por este
término "un fenémeno" que relaciona con la Struktur o Gestalt, en estos términos:

Elsentido de Struktur o Gestalt, implica mds particularmente la concepcién de una
actitud especial del ser mental respecto del ambiente, actitud que hace que este ser
se presente en su totalidad innata y adquirida frente a objetos y acontecimientos y
los perciba pensando en ellos, o reaccione frente a ellos con toda su persona; el
término englobamiento expresa en el fondo la misma idea. Diciendo que los objetos
y los hechos percibidos, los pensamientos elaborados y los actos y las palabras
expresadas los toma con frecuencia como "todos”, como conjuntos indivisos, en que
los detalles no se buscan pero se imponen por s mismos y sin que nos demos cuenta,
quiere decir que es de hecho, la totalidad del individuo la que percibe, piensa y obra

conjuntamente y que, como consecuencia de esta actitud global los objetos,
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acontecimientos, percepciones, ideas y actos tomah este carcter global. (7).

Decroly opina que el englobamiento es un proceso muy complicado, que es la tésis
contraria del andlisis y la sintesis, pero en donde se va preparando al nifio para que
é1 pueda llegar a analizar y sacar sus propias conclusiones.

Una de las aportaciones mas importantes de Decroly es haber demostrado que el
englobamiento es un fenémeno esencial en el nifio y en investigar sus consecuen-
cias en la organizacién de la escuela y la Didéctica.

Decroly realizé investigaciones en torno a la evolucién del lenguaje del nifio y
concluyd que éste, primero entiende el lenguaje auditivo y no serd sino posteriormen-
te que llega a expresarse. En base a lo anterior, opina que se lea primero la frase
repitiéndosele varias veces con voz fuerte, para que el nifio haga lo mismo pero ahora
descomponiendo la frase en palabras, posteriormente hard lo mismo con las pala-
bras separdndolas en letras y sonidos.

Dice Decroly que se obtendrdn mejores resultados del interés del nifio si se
estructura la frase en relacién con su medio ambiente.

"He aqui el modo de proceder: Las frases emitidas por ejemplo, durante los
ejercicios de observacién, son escritos en la pizarra y leidos en voz alta por el
maestro. Al dia siguiente, esas mismas frases se escriben en grandes tiras de papel
y se colocan en un orden distinto. Se invita a los alumnos a que las reléan. Después
se distribuyen entre ellos tiras més pequefias, que reproducen exactamente el texto
de las grandes y por medio del juego se procura fijar las frases. Cada dia se afiade

al juego una frase nueva elegida entre los intereses inmediatos de los nifios, hasta el

momento en que los nifios reconocen y aislan las palabras que han encontrado ---

(7).- Chateau, Jean. Los Grandes Pedagogos. Fondo de Cultura Econémica.

México 1982. p 254.
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varias veces.

Este es el principio del andlisis que conducird al nifio a distinguir las silabas
y las letras. Por otra parte, como el juego favorece la asimilacion, el discipulo
llegard muy pronto a hacer frases, primero con ayuda de las palabras
aprendidas y mds tarde valiéndose de las silabas y las letras" (8).

Basado en el principio de englobamiento, Decroly insiste en que la
ensefianza de la escritura y la ortografia sean aprendidos por el nifio en los
dias posteriores a la ensefianza de la lectura.

En consecuencia a su percepcién global, el nifio dibuja en primer término
la frase que ya conoce y paulatinamente va a llegar a expresarse a través de
la escritura de manera que pueda leerse. De esta forma la escritura tiene una
estrecha relacién con la lectura y el dibujo.

La intencidén de Decroly es que el nifio pueda llegar a escribir en tres meses,
después de haber ejercitado todos los dias de 15 a 20 minutos, y siempre y
cuando el maestro conserve una escritura uniforme el tiempo que dure el
proceso de aprendizaje ya mencionado.

Uno delosideales decrolianos era que la escuela estuviera programada con
referencia a la psicologia del nifio y que diera respuesta a las expectativas de
la vida individual y social actual, ddndose una iniciacion préctica a ella a
través de dos conocimientos esenciales.

"El conocimiento por el nifio de su propia personalidad, la toma de
conciencia de su yo, y por consiguiente de sus necesidades, aspiraciones,

fines e ideales.

(8). Chateau, Jean. Opus. Cit. p. 255.
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El conocimiento de las condiciones del medio natural y humano en el cual
vive, del cual depende y sobre el cual debe actuar para que sus necesidades,
aspiraciones, fines e ideales sean accesibles y se realicen y todo esto sin
perjuicio de una preparacién para comprender ampliamente las necesidades,
aspiraciones, fines e ideales de la humanidad, las condiciones de su adapta-
cién y los medios de cooperar en ella de ser conciente e inteligentemente
solidario” (9).

A partir de las necesidades vitales del nifio de: Alimentacién, defenderse
y protegerse de la intemperie, de actuar y trabajar solidariamente, recrearse
y mejorar, etc., genera muchos contenidos que se constituyen en centros de
interés para el nifio que asi podria llegar a un sélo saber unitario y
suprimiéndose de esta forma el trabajo escolar manejado por asignaturas.

Decroly opina que para desarrollar los centros de inerés serd necesario
tener en consideracion tres aspectos o tipos de ejercicios: La observacion, la
asociacién y la expresion.

Segtin Decroly, laobservacién debe poseer un cardcter continuo y efectuar-
se en el medio real ya que esto lo considera como el centro del que parte el
desarrollo de las actividades intelectuales del nifio, es pues la base de todos
los ejercicios.

La asociacion espacio-temporal propia para aquellos temas que no son
comprensibles a la intuicién. Los ejercicios de asociacion intentan enlazar
los conocimientos que se obtienen por la observacién directa con

conocimientos adquiridos con anterioridad. La expresiéon engloba los

(9). Chateau, Jean. Op. Cit. p. 256.
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medios por los que el nifio comunica en forma clara lo que siente.

En las actividades que el nifio realiza en la escuela, la observacion, la
asociacién y la expresién, vienen a dar respuesta a las necesidades de
creacién y expresion del nifio y lo preparan para la vida, se presentan en una
variedad de formas de las cuales nos interesa mencionar en este trabajo los
juegos educativos. Estos tipos de juegos van aapoyar al nifio de primer grado
en gran medida en la apropiacion del aprendizaje.

Ovidio Decroly maneja una variedad de juegos educativos de los cuales
hablaremos en el capitulo siguiente con mayor detenimiento y detectaremos
su aprovechamiento en el aprendizaje del nifio en el primer grado de

primaria.
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4.3.- Correlacion de las teorias anteriores con las actividades del

programa del primer grado de Educaciéon Primaria

Dentro de sus planteamientos respecto al juego Piaget opina que este tiene
una funcién importante en el desarrollo de la inteligencia y la formacion de
la personalidad. Para el nifio en edad escolar, el juego se introduce en la
actitud que éste adopta con referencia a la realidad, satisface algunas
necesidades y determina libremente sus acciones. En otro sentido esta
libertad es momentdnea ya que las acciones que ejecuta se subordinan al
significado de las cosas, razén por la cual el nifio actiia en consecuencia.
Decroly le da importancia también a la realidad para €l, las observaciones
deben realizarse en el medio real y continuamente puesto que considera la
observaciéon como el punto de partida del desarrollo de las actividades
intelectuales del nifio y la base de los ejercicios.

Para Decroly los ejercicios de asociacién tratan de unir lo que el nifio
aprende a través de la observacion y serd por medio de la expresidn que
comunicard en forma clara lo que siente. Para Decroly estas tres formas
responden a las necesidades del nifio prepardndolo para la vida y una de las
formas que propone son los juegos educativos que apoyan en gran medida
al nifio de primer grado en su aprendizaje y desarrollan su inteligencia y sus
sentidos, motivando espontdneamente su atencion.

Dentro del programa de primer grado de primaria, se insiste en la
importancia de la expresion a través del lenguaje en similitud como lo
propone la teoria psicogenética de Piaget y psicopedagdgica de Ovidio

Decroly.
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Piaget propone tipos de juegos diferentes para cada etapa opina que estos
son diferentes segiin el medio social y los gustos por ellos también son
diferentes de individuo a individuo segin su edad. En el estadio Il dela teoria
de Piaget, los juegos simbdlicos comienzan a desaparecer, esto se da porque
el simbolo llega a perder su cardcter deformante para imitar la realidad al
representarla.

Se presentan tres cuestiones que caracterizan los juegos simbdlicos de este
estadio:

1.- El orden relativo de las construcciones lidicas por no tener relacion en
las combinaciones lidicas y ser coherentes.

2.- La preocupacién aumenta por querer imitar con toda veracidad lo real,
aqui el simbolo lddico evolucionard como copia de lo real, aunque el tema
de las escenas continte siendo simbdélico mientras que sus detalles y los de
las construcciones lleven a una adecuada acomodacién y la adaptacién
propiamente inteligente.

3.- El simbolismo colectivo, con diferenciacién y adecuacién de los
papeles.

Dentro del programa de primer grado se menciona que ¢l nifio al jugar
manifiesta una actitud egocéntrica, sigue sus propia reglas y es casi incapaz
de comprender las ajenas y aunque juegue con otros, en realidad juega y
conversa consigo mismo.

Piagetplantea estas caracteristicas del nifio dentro del periodo preoperatorio.

Dentro del programa de primer grado se maneja que el pensamiento del
nifio es global, ain no hace reflexiones analiticas.

Va a ser a lo largo del ciclo escolar que vaya adquiriendo la capacidad
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analitica. Aqui concuerda el programa con los planteamientos de
Piaget y Decroly. Con el primero en el sentido de que el nifio ampliara
sus esquemas en un proceso de equilibrio constante. "El nifio amplia,
enriquece, organiza y transforma incesantemente su modelo interno
del mundo, basandose en la interaccién con los objetos. A través del
leguaje entra en contacto con los conceptos y nociones de los demais
y comienza a ubicar el pensamiento individual, dentro del sistema del
pensamiento colectivo a construir acciones pasadas y anticipar las
futuras, ain cuando sus nociones de espacio y tiempo son vagos,
inestables y difusos"(10).

Con Decroly el programa concuerda con el planteamiento del
pensamiento global en el nifio, en donde éste ve las cosas como una
totalidad sin hacer el analisis previo. Ambos plantean que el nifio va
a obtener paulatinamente la capacidad de analisis.

En el programa se observa en las unidades y moédulos que parten de
la percepcién del medio, el nifio hace una observacién de si mismo, lo
que le rodea, c6mo son esas cosas y donde estan.

Su familia, su casa, lo que le gusta hacer y los servicios de la casa,
va ampliando su visién y hace la apreciacién de que necesitamos unos
de otros. Cémo nacemos y crecemos, asimismo como lo hacen las

plantas y la forma en que colaboramos.

(10). Varios autores. Libro para el Maestro de Primer Grado de Educ.

Primaria. Sec.de Educ. Pablica9na. edicion. México 1988. p.p. 381 p.49.
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El nifio se introduce en su comunidad, el lugar donde vive, la gente
que trabaja, como se aprovecha el agua y el viento y las cosas ttiles
que hace la gente. El nifio hace la comparacién del medio rural y
urbano, el trabajo en una y otra parte, como transformamos la
naturaleza y la colaboracién entre el campo y la ciudad, la adaptacién
del medio en donde aprecia que nuestra casa nos protege, las personas
que le rodean fuera de su casa como sus vecinos y que aprendemos en
todas partes. A través del programa se le involucra para que conozca
su pais, sus lugares y que podemos comunicarnos y transportarnos,
llegando a establecer que somos mexicanos.

Paulatinamente irda observando como cambiamos con el tiempo el
pasado de su familia, cémo era el lugar donde vive, asi como conocer
México y su pasado.

Al leer la teoria de Decroly se aprecia que también hace plantea-
mientos parecidos a los del programa. Parte de los elementos y
situaciones que rodean al nifio y que le son familiares utilizando el
medio natural para brindarle una ensefianza directa y principalmente

partiendo de sus intereses espontaneos.
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CAPITULQ V; TIPOS DE JUEGOS EDUCATIVOS PARAEL
PRIMER GRADO DE EDUCACION PRIMARIA.

5.1.- Juegos de asociacion de ideas.

Decroly recomendaba usar los juegos de asociacion de ideas como acceso
a la lectura.
Se presentan cartones con cbjetos con su nombre. De esta forma se

asociard paultinamente a su significado. Detrds de cada cartén, aparece sO-

lo el nombre y en base a esta forma verbal se realizan las clasificaciones
cuando el nifio estd apto para hacerlo.

Con los juegos de asociacién de idesas se intenta que el nifio recuerde
relaciones diferentes, que no son solamente espaciales o sensoriales y que
poseen un valor mental mds elevado en donde forman parte factores como
el tiempo, el medio, la causa, el fin, el origen, el instrumento.

Este tipo de juegos se manejan a través de una imagen central que da la
sugerencia de la idea principal. A su alrededor en recuadros se ubican
cartones con figuras de objetos, personajes o actos que tienen referencia con
la idea principal.

El niimero de cartoncillos varia segiin las necesidades del juego. También
dentro de estos juegos se sugiere que sea ampliado el dmbito de los intereses

y conocimientos del nifio y no sélo utilizando objetos familiares a él.

Estos juegos de asociacidn de ideas se sugiere sean utilizados por los ni

fios con temas de interés tratados en clase.
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5.2.-Juego de Deduccién.

Aparecen relaciones que no se establecen ya de causa a efecto, en
cuanto a la experiencia inmediata. Se obtendré a través de relaciones de
conjuntos de objetos o cualidades que tienen varios objetos.

Esos juegos van a desarrollar la capacidad de abstraccion en el nifio,
asi como la generalizacion.

Originalmente se realizaban estos juegos como los visuales a través
de la comparacién de figuras iguales superpuestas. Después el ejercicio
consistié en completar los conjuntos relacionando con el, otro cartén
que presentaba los objetos que faltaban en cada figura para hacer los
grupos homogeneos.

Los juegos de deduccién inducen a la necesidad de la representacion
global de un determinado conjunto, el hacer la relacién y comparacion
de las partes que lo forman, asi como establecer la identidad, inducen
a la deduccién. Esto es lo mds importante, ademés de ser un
entretenimiento al practicar la observacién y comparacién con cierta
dificultad.

Dentro de los juegos de deduccién hay varios tipos:

Los juegos de conjuntos de objetos, los que para su desarrollo
requieren mucha atencién y segin el grado de dificultad buscado, serd
el nimero de figuras que se utilicen. .

Otros tipos son los juegos de clasificaciones combinadas en donde a
través de su ejercicio contribuyen a establecer nuevas relaciones entre

las nociones sensoriales y espaciales con los que el nifio tuvo relaciéon
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en primera instancia.

También hay juegos de clasificaciones combinadas (formas
cotidianas), en donde la clasificacion se realiza segiin la cualidad del
objeto.

Otros tipos de juegos son los de clasificaciones combinadas (formas
geométricas), en donde las figuras se pueden ordenar de diferente
manera, seglin nos situemos en el punto de vistade laformao del color,

como en los juegos del mismo tipo pero de formas cotidianas.
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5.3.- Juegos didacticos.

Entre estos se encuentran los juegos de iniciacién aritmética, cuyo
objetivo es adquirir un juicio 16gico apoyado en instrumentos de
medida para obtener un resultado mas exacto.

Al iniciar la ensefianza del célculo y la medida, se recomienda
sacar provecho a cada momento de la funcién de comparacion, o sea,
apoyar las aproximaciones entre los objetos familiares conocidos por
el nifio y los objetos nuevos para llevarlo a verificar la identidad asi
como las semejanzas y diferencias pero con mayor precision cada vez.

Dentro de los juegos didacticos también se encuentran los
relacionados con el reconocimiento de las cantidades.

Otro tipo de juego es el que tiene relacidon con las operaciones

concretas y un dltimo juego va a ser el de las operaciones aritméticas.
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5.4.- Juegos de relacién con la nocién de tiempo.

Aqui las orientaciones estdn referidas a hacer uso de los actos que se
repiten cada dia como: (levantarse, acostarse, etcétera), el ir de una
actividad a otra que estd determinada por la noche y el suefio.

De igual forma, relacionar la duracion de lahoray el dia, de este y
la semana, de estay el mes, de este y el afio son relaciones que el nifio
adquiere a partir de las experiencias cotidianas y en las cuales los
sucesos tienen repeticién en momentos establecidos y tienen cierto
interés para el nifio como: Los cumpleafios, el domingo en que
acostumbra pasear, etc.

Desde luego que hay cuestiones que no dan pauta a observarse
directamente y objetivar la duracién, puesto que esta nocion de
duracién objetivanoexiste en formaconcretay un grado de subjetivismo
se asocia a la apreciacién en la duracién. Pero lo importante es hacer
al nifio conciente de ello y que los ejercicios de apreciacién de la
duracién tienen mucha importancia y merecen la misma atencion
como lé que se le da a los de nocién de espacio.

Los juegos de relacién con la nocién de tiempo, van a ser de mucho
apoyo parael nifio yaque paraéles dificil la apreciaciondela duracién
de un suceso, desde luego que lo lograra si se encuentran los medios

para introducirlo en forma practica y accesible al nifio.

110701
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5..5.- Juegos de iniciacion a la lectura.

El método que emplea Decroly, parte de la idea que se expresa a
través de la frase y la palabra y culmina con el andlisis en la silaba y
la letra y posteriormente, por la sintesis en la formacion de otras
palabras.

Cuando el nifio llega al estadio de anélisis, es cuando alcanza la eta-
pade descomposicién, esto es que analiza por medio de la observacion
de imé4genes y expresa su contenido verbalmente. Al llegar a este
momento, el maestro reune entre las palabras que el nifio ya conoce,
las que tienen silabas iguales, llamando la atencién del nifio en la
semejanza de las palabras.

Aqui el nifio se inicia en la etapa de descomposicién y momento de
bastante interés para €l pues juega buscando en su adn reducido
conocimiento de palabras, las silabas que ya son familiares para €I,
descubriendo mas paulatinamente.

Es asi como a través del juego el nifio se interesard en la lectura,

dandole utilidad a palabras, nombrando las cosas que son de su interés.

R o
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5.6.- Juegos de Comprension del Lenguaje y de la Gramatica.

Generalmente cuando el nifio se expresa oralmente observamos que
se le pierde el sentido de las palabras, ya que entre los 6 y 7 afios su
vocabulario es todavia escaso. A estaedad no entiende la lecturay esta
no tiene en si interés para €l.

Para apoyar al nifio y que obtenga un mayor rendimiento en el
proceso de ampliacién de su vocabulario y control de su lectura, se
sugiere el uso de ejercicios para el desarrollo del lenguaje. L.os juegos
de comprensién del lenguaje y la Gramdtica se pueden practicar
también en forma escrita. Dan el paso de la representacion grafica a la
escritura y a la lectura.

Cabe mencionar que este tipo de ejercicios son también de asociaciéon
de ideas, estos se practicaran de manera ilustrada cuando el nifio apto
para abordarlos, no sepa atn leer e irdn unidos a la adquisicion del

vocabulario.
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5.7.- La utilidad del juego para el aprendizaje de las areas

respectiv as.

Un material importante del método Decroly son los juegos creados
para nifios normales como apoyo al trabajo escolar.

El juego dentro del trabajo cotidiano, aportard en gran medida
mejores rendimientos en el aprendizaje de las areas de trabajo,
siempre y cuando se aproveche el hecho de estimular al nifio con
evocaciones u objetos que le sean familiares y de interés, con el
objetivode lograr que tengamayor seguridad y unamejor comprensién
de su aprendizaje.

El manejar situaciones reales u objetos conocidos, le permitira
participar en el trabajo grupal a partir de lo que conoce, ampliara sus
vivencias e introducird otras nuevas a sus conocimientos.

Partiendo del principio de globalizacion en donde el nifio tiene una
visién del todo antes de hacer un analisis de partes, se debe aprovechar
el juego para que el nifio permanezca en un constante interés en el
aprendizaje. Sielmaestro conoce los intereses del nifio, podra ayudarlo
a que vaya descubriendo nuevas expectativas y adquiriendo mejores
resultados en su aprendizaje, de estaformaen laescuela se presentaran
al nifio las areas Correlaciohadas, globalizando los contenidos con la
finalidad de satisfacer las necesidades del nifio.

Los juegos educativos despiertan y desarrollan en el nifio su
inteligencia a través de cultivar espontaneamente su atencion y

desarrollar sus sentidos, de aqui que se opine que el juego educativo
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si reditda utilidad en el aprendizaje de los contenidos de las areas del
programa de primer grado de primaria.

Decroly, ide6 juegos que requieren material de ciertas condiciones
con el fin de que se utilicen para una ejercitacién con objetivos
especificos en la educacién de los nifios. Las finalidades de estos
juegos son educar los sentidos y preparar al nifio en la iniciacién de la
lectura, escritura y el célculo.

El éxito del método Decroly radica en utilizar el medio natural,
ofreciendo al nifio una ensefianza directa partiendo de los intereses
espontdneos. La finalidad de los juegos y el ambiente natural es
ofrecer a través de la observacién, asociacién y expresion el
conocimiento de si mismo y de su medio ambiente, por lo antes
expuesto, se opina que puede utilizarse el juego en la ensefianza de
cualquiera de las areas con la seguridad de que se obtendran mejores

resultados en el aprendizaje.




CAPITULO VI
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CAPITULO Vi.- EL JUEGO ERUCATIVO COMO
RECURSO DIDACTICO.

6.1.- Consideraciones en general.

El juego se ajusta a una pauta del desarrollo, es decir, l1a manera de
jugar de un nifio va a depender del desarrollo de sus funciones
intelectuales y motoras. Segin esta faceta del nifio, iniciard sus
primeros afios con juguetes y alcanzard su maximo aproximadamente
a los 7 afios.

En la edad de los juguetes el juego se determina por el tipo de
juguetes que el niflo posee y su interés en el, se debe a que se imagina
que estos tienen cualidades de vida.

La forma como juega con sus juguetes, el tiempo qus emplea y el
grado de divers:idn que le proporcionan van a depender en »arte de su
desarrollo intelectual y psicomotriz, del juguete y de las condiciones
en que desarrolla su juego, ya sea solo o con cualquier otra persona.

El nifio comienza a perder interés en los juguetes, conforme va
progresando su desarrollo intelectual puesto que ya no es capaz de
atribuirles cualidades de vida.

A suingreso alaescuela sus intereses de juego cambian, porun lado
su madurez ha aumentado y por otro la presién que ejercen sus
companeros para que ya no utilice juguetes en sus juegos, ya que en
ocasiones los consideran propios de niflos pequenios.

En el primer grado se sobreponen las actividades de juego

caracteristicas de la I y I infancia.

- i B B
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En muchas ocasiones, un nifio sigue jugando con los juguetes que
prefiere cuando no estd con sus compafieros, aunque lo hace de una
forma mas madura si esta con ellos.

Al principio el nifio se interesa por los juegos en que hay que correr,
después se convierten en pasatiempos preferidos los deportes con
reglas estrictas.

Otras investigaciones sobre el juego de los nifios, han demostrado
que los tipos de juegos se dan aproximadamente en un orden regular
y en momentos predecibles del desarrollo del nifio, como por ejemplo:
cuando el nifio construye con bloques, realiza sus construcciones
segin se edad y se va apreciando que el grado de madurez va
evolucionando. Hacia los cinco afos puede construir estructuras
equilibradas de una manera cuidadosa y muy integrada y a los seis
afios, usa estas complicadas estructuras como escenarios de juegos
dramaéticos.

Muchos de los juegos de los nifios son imitacién de las actividades
que los adultos realizan. El juego de los nifios en una cultura
determinada, cambia poco de generacién en generacion, pero van
transmitiendo a las siguientes las formas de juego ge encuentran mas
satisfactorias.

Los tipos de juegos que se vuelven tradicionales en una cultura van
a depender de los valores de esta.

Haciendo una comparacién del juego de los nifios del Japén con el
de los nifios de América, los primeros realizan actividades colectivas

informales en tanto los americanos dan més importancia al juego de
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equipo y la competicién. En relacion al juego dramatico, los nifios
norteamericanos le dan importancia s6lo al principio de la infancia, en
cambio los japoneses muestran interés por este tipo de juegos durante
mucho mds tiempo. Existe mds variedad en los juegos tradicionales de
los nifios americanos en comparacién con los japoneses. Es valido
decir que el juego se encuentra inherente a la cultura de los pueblos,
de igual forma, los juguetes tienen su génesis en la vida autéctona de
cada uno, conservando caracteristicas étnicas y sociales, haciéndolos
representativos de cada cultura. En México, los juegos son creativos,
considerandose como una accién integradora del arte y en donde se
relaciona al nifio con su comunidad. Es muy extensa la variedad de los
distintos tipos de juegos en nuestro pafs, siendo uno de los mas
caracteristicos el de la Loteria mexicana a base de cartones impresos
con diferentes figuras.

La influencia que ejerce la tradicién, también se manifiesta en el
sentido de que hay formas estacionales en los juegos, esto €s que el
nifio realiza juegos segtn la estacién del afio, su medio ambiente,
costumbres, tradiciones, etc. Hay pues variacién de una cultura a otra
en cuanto a las formas de realizarlos y hay diferencias de un pais a otro.
Los juegos son parte histérica de los pueblos y a través de ellos se
puede conocer su pasado y vida actual.

Desde los seis afios de edad aproximadamente, el nifio intenta
reproducir lo que ve y comienza a mostrar consideracién por el
tamaifio, la perspectiv a y la correccion del detalle.

El nivel de desarrollo motor del nifio representa un papel importante
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en la determinacion del juego a que se entregue.

Como el juego infantil implica coordinacién motora en todas las
edades, el nifio que esté retrasado en esta 4drea de desarrollo,
probablemente no encajara bien socialmente y se vera en necesidad
de realizar juegos en los que emplee un minimo de coordinacién
motora.

No se puede esperar que todos los nifios obtengan satisfaccién con
el mismo juego, ni tampoco que se diviertan con el mismo en
periodos diferentes. Por las diferencias de inteligencia, sus intereses
y otros factores, el nifio necesita el tipo de juego que se adecte a sus
necesidades.

Elnifio que logre una buena adaptacion social encuentra actividades
de juego que satisfacen sus necesidades y también consigue la
aprobacion del grupo social. En comparacién, el nifio que no se ha
adaptado socialmente, juega de tal forma que obtiene poca
satisfaccién, por mas que la sociedad lo apruebe, realiza actividades
de juego de un modo nocivo para €l o para el grupo social, pero le
gusta.

Se deduce del planteamiento anterior que el juego tiene intima
relacién con la adaptacién social, si esta se resuelve, el juego se
resolvera por si mismo.

El juego por su valory funcién social, debe permanecer dentro del
ambito educativo para enriquecer la labor docente.

Va a ser através del juego que el docente conozca mas a los nifos,

asi como le ofrece a éste 1a opcién de renovar métodos pedagdgicos.
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6.2.- Ejemplos de aplicacion.

Los juegos que se presentan a continuacién, son un ejemplo de cada
uno de los tipos de juegos que se planteanen el capitulo ITI del presente
trabajo, desde luego que se pueden utilizar otros distintos siempre y
cuando tengan la misma finalidad en el logro de los objetivos.

Las unidades y médulos también fueron tomados al azar, pero
ejemplificadas con un juego adecuado al objetivo que se pretende
lograr con cada juego. Los juegos sugeridos estdn de acuerdo con los
objetivos del programa integrado de primer grado de educacion
primaria y en correspondencia con las actividades que se manejan en
los libros del alumno.

La idea que se quiere dejar plasmada con las sugerencias de juegos
que se presentan en este trabajo, es que podemos darle al nifio para
cada conocimiento, una atractiva y agradable forma de trabajo al

utilizar juegos educativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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6.2.1. Ejemplo de aplicacion de juego de asociacion de ideas.

Tomando en cuentael programa integrdo de primer afio de educacién
primaria, y en este caso las sugerencias para las actividades dentro de
la unidad 4, mddulo 2 y de acuerdo al presente trabajo, en donde se
sugiere la utilizacién del juego para el aprovechamiento del nifio de
primer grado y en concordancia con la pedagogia moderna que
pretende adaptarse mas al nifio y no a la inversa, utilizando juegos para
la ensefianza y a manera de ejemplo, se sugiere el juego de asociacion
deideas "El Policiay "El Marinero, paralaensefianza de la consonante
"ply 'm".

Juego "El Policia’.

1).- OBJETIVO: A partir del desarrollo de las actividades del juego
de asociacién de ideas "El Policia", se pretende que el nifilo de primer
grado de primaria, logre identificar la consonante "P" en diferentes
palabras.

2).- MATERIAL: Una Lamina en la que al centro se presenta a un
policia en su crcuero, y en los cartones para comparar figuran en
nimero de 12, los objetos relativos a su trabajo.

La imagen central sugiere la idea principal, enmarcadas en casillas
destinadas arecibir cartoncillos representando los objetos, personajes
o actos que se refieren a esta idea principal.

Ciertos elementos existentes en la imagen central se reproducen en
los cartones moéviles; para otros debe hacerse la comparacién mediante

asociacion de ideas.
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-Tiras con enunciados: "El policia estd parado”, "El policia se
llama Pepe", "El policia pita el silbato", "Pepe puede correr”.

3).- DESARROLLO DEL JUEGO: Se motiva a los nifios a jugar
y se les hacen preguntas referentes a si conocen algin policia o si
vive alguno en su comunidad.

-Se les pregunta si saben ;Qué hace un policia?, ;con qué trabaja?,
;qué usa en su trabajo?, ;cémo es su uniforme?

-Se les invita a jugar al policia.

-Se les pide que cambien de roles.

-Se les solicita que observen los diferentes enunciados y escuchen
lo que dice cada uno de ellos. (El maestro los leerad primero).

4).- EVALUACION DEL JUEGO: EI maestro observara con
atencién el desarrollo del juego y evaluara cémo se relaciona el nifio
con sus compafieros, qué actitudes adopta, lasrespuestas y opiniones
que los nifios dan a las preguntas hechas por el maestro, la escritura
que el nifio hace de los enunciados en su cuaderno y si logra

identificar en estos 1a "P" en los enunciados.




4

67

Juego "El marinero".

1).- OBJETIVO: A partir del desarrollo de las actividades del
juego de asociacidn de ideas "El marinero", se pretende que el nifio
de primer grado de primaria logre identificar la consonante "m", en
diferentes palabras; favorezca su capacidad creadora y desarrolle su
expresién oral.

2).- MATERIAL: Una Lamina con una escena del marinero.

-Tiras con palabras claves como: mono, marinero, muelle, mar,
Mazatlan, minino, Memo.

-Cartoncillos con los enunciados del cuento los cuales tendran
subrayadas las palabras con "'m".

3).- DESARROLLO DEL JUEGO: Se motiva a los nifios a
participaren el juego del marinero y se les pregunta si saben algo del
marinero, después de la platica se les dan las indicaciones.

El juego del marinero se realiza con una lamina que contiene una
escena del marinero. Se dan a los nifos las palabras claves como:
mono, marinero, muelle, mar, Mazatlan, minino, Memo; con las
cuales inventardn un cuento.

Se colocan a un lado de la lamina cartoncillos con los enunciados
del cuento, los cuales tendrdn subrayadas las palabras con "m".

Ejemplos de enunciados: "El marinero se llama Memo". "Maneja
el timén del barco". "Memo lleva un minino y un mono'. "El barco
de Memo llega al muelle".

Se pide a los nifios que observen los enunciados, escuchen lo que

dicen y los repitan después del maestro.
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Se invita a los nifios a jugar al marinero con una cancién y haciendo
el movimiento de remar.

4).- EVALUACION: El maestro evaluara la participacién de los
nifos, a partir de la observacién que realice del desarrollo del juego;
si el nifio pone en practica su capacidad creadora y como se expresa
y comunica con sus compaieros; el maestro evaluarid también si el
nifioidentificala"m", al subrayarlas palabras claves enlos enunciados

que escriba en su cuaderno.
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6.22. - Ejemplo de aplicacion del juego de deduccion.

Tomando en cuenta el programa integrado de primer grado y las
sugerencias de actividades de la unidad I, médulo 2, se sugiere a
manera de ejemplo de juego de deduccién, dentro de los juegos de
conjunto de objetos, el juego de "Los objetos que faltan".

1).- OBJETIVO: A partir del desarrollo de las actividades del juego
de deduccidén "Los objetos que faltan", se pretende que el nifio de
primer grado de primaria, logre identificar el color rojo, al observar
cualquier objeto.

2).- MATERIAL: Tres cartulinas de seis casillas cada una, en cada
casilla se encuentran cuatro de los seis objetos siguientes: Una
manzana, un tomate, una taza, un rabano, una caja, un globo, estos
objetos son de color rojo. En cada casilla faltan dos de los seis objetos.
Dos de las casillas no difieren a veces entre si, mas que un solo objeto.

-Seis objetos reales de colorrojo: Una manzana, un tomate, unataza,
un rdbano, una caja, un globo.

-Cartoncillos con cuatro figuras cada uno para los equipos.

3).- DESARROLLO DEL JUEGO: Se motiva a los nifios a jugar
presentandoles objetos reales de color rojo, para que los nifios
discriminen visualmente (figura, tamafio, color y forma).

Se pide a los nifios que observen los objetos y que digan ;qué es lo
que ven?, ;qué les llamd mas la atencién?, ;por qué? y ;de qué color
son?

Se pide a los nifios que formen equipos, a cada equipo se le entrega
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un cartoncillo con cuatro figuras. Se pide a los nifios que observen los
cartoncillos muy bien, que hagan comparaciones con los cartoncillos
de sus compaifieros para ver en qué son iguales o diferentes.

Se pide a cada uno de los equipos que elijan a un compafiero para que
pase a colocar el cartoncillo en la casilla que corresponde de las
laminas.

4).-EVALUACION: El maestro podraevaluar silos nifios identifican
el colorrojo, al pedirles que digan qui€nes traen ese color en sus ropas,
cudles de sus compafieros, dentro o fuera del salén y qué otras cosas

han visto de color rojo.
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6. 2:3.- Ejemplo de aplicacion de juego didActico de iniciacién

aritmeética.

Con la intencién de reforzar las actividades del programa integrado
de primer grado de primaria, unidad 3, médulo 1, se sugiere un juego
de iniciacién aritmética para reforzar la descomposicién por adicién
llamado: ;Cuantos hay?

1).- OBJETIVO: A través del desarrollo de las actividades del juego
didactico de iniciacién aritmética ;,Cudntos hay?, se pretende que el
nifio de primer grado de primaria. logre identificar los cinco primeros
nameros, agrupando objetos para realizar las combinaciones.

2).- MATERIAL: Unalaminacon 18 recuadros de 25 X 20 cm. cada
uno.

Los seis recuadros de la izquierda colocados en sentido vertical,
contienen un numero determinado de globos; los seis recuadros del
centro estan vacios, ya que ahi se colocardn los cartoncillos que tienen
el signo (+) y el complemento de globos necesarios para obtener el
namero indicado por los dedos de las manos que aparecen en los
recuadros de la derecha.

-Cinco globos.

-Cartoncillos con el signo (+) y determinado ndimero.

-Cartoncillos con el signo (+) y determinado nimero de globos.

3).-DESARROLLO DELJUEGO: Se motivaalos nifios invitdndolos
a jugar con los globos. se les dice: Vamos a tocarlos. a lanzarlos hacia

arriba. abajo. a los companeros. etc.. y que vamos a descubrir cudntos
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globos hay.

Se indica a los nifios que en este juego una de las reglas es poner
atencién al ejercicio y a las opiniones de sus compafieros, asi como
poner toda su atencidén para que puedan opinar.

Se colocalalamina en el pizarrén y se pregunta a los nifios ;cuantos
globos faltan? o ;cuantos hay que colocar a los que estan en el primer
recuadro para obtener el nimero de dedos?. Se procedera de igual
forma con todos los recuadros de la izquierda.

Coneste juego se ejercitan casi todas las combinaciones de los cinco
primeros numeros.

Para que el nifio desarrolle su capacidad de razonamiento, tratara
como en el ejemplo del juego, de introducir en orden los objetos del
problema a resolver y construyendo modelos de esa realidad.

4).- EVALUACION DEL JUEGO: El maestro mostrara a los nifios
cartoncillos con nimeros, se les pide que coloquen los cartoncillos en
donde corresponde, haciendo con esto la representacién numérica del
ejercicio, el maestro procurara que todos los nifios pasen a participar.

Se pide a los nifios que escriban en su cuaderno los ejercicios.
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6.2.4.- Ejemplo de aplicacion de juegos relacionados con la

nocioén del tiempo.

Tomando en cuenta el programa integrado de primer grado en la
unidad 8, médulo 1, se sugiere como juego relacionado con la nocién
del tiempo el juego de: "El tendedero del tiempo", con la finalidad de
reforzar el pasado, presente y futuro.

1).- OBJETIVO: A partir del desarrollo de las actividades del juego
relacionado con la nocién del tiempo llamado: "El tendedero del
tiempo", se pretende que el nifio de primer grado de primaria, logre
diferenciar los tiempos pasado, presente y futuro, haciendo diferentes
comparaciones entre ellos.

2).-MATERIAL.: Diversos objetos del pasado, presente y futuro que
aporten los nifios.

-Tres cuerdas de tendedero.

-Fotografias.

3).-DESARROLLO DEL JUEGO: Se motivaalosnifios aparticipar
enel juegode "Eltendedero del tiempo", con las prendas u objetos que
se solicitaron con anterioridad.

Se les pide que escojan tres lugares del saléon para poner los
tendederos.

Se pide a los nifios que cada uno pase al tendedero del pasado y
coloquen una prenda u objeto ge corresponda al tiempo indicado.

Se solicitard a los nifios que participen platicando porqué colocaran

la prenda u objeto en el tendedero del pasado.



74

Se les hardn diversos cuestionamientos para que reflexionen sobre:
,qué edad tenian?, ;qué les han platicado sus padres sobre la época de
esta prenda?, ;si hoy les queda?, ;cémo les queda?. De acuerdo como
se vaya desarrollando la actividad, se ird enriqueciendo en los nifios la
idea del pasado. En este juego lo importante es ir dando oportunidad
al nifio de que exprese sus ideas libremente, escuche a sus compafieros
y hacer comparaciones.

De igual forma se manejara el tendedero del presente. Se procurari
que el nifio haga comparaciones con las prendas del tendedero del
pasado, se exprese respecto a las prendas del presente: ;cémo les
quedan?, ;qué diferencias hay?, ;si soniguales los tamafios o si no son
iguales?, jpor qué creenque es asi?, ;cuando las usan?, ;las usan hoy?,
iles quedan hoy?. Se repetira la actividad ddndole variantes para que
el nifio se recree en ella, con la finalidad de que distinga el pasado
(ayer), presente (hoy).

Con el tendedero del futuro se pretende que el nifio deduzca ;cémo
vaaser?, ;qué quiere ser cuando sea grande? Y que en el tendedero del
futuro coloque las prendas u objetos correspondientes.

4).- EVALUACION: El nifio hard comparaciones entre los tres
tiempos: Pasado (ayer), presente (hoy), futuro (mafiana). Ejemplo: Se
pide a los nifios que tomen una prenda de cuando eran mas pequefios,
que platiquen si les queda igual a la que usan hoy, que diferencias hay
entre ellas y finalmente se les pedird que escojan objetos del futuro,
que se los pongan, que digan si les quedan, como les quedan, porqué

creen que sea asi, etc. Los nifios también haran comparaciones con
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objetos como fotografias, saldran al patio y hardn comparaciones con las
plantas y se les pedird que platiquen sobre las diferencias que han visto

al crecer la gente y los animales.
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6.2.5.- Ejemplo de aplicaciéon de juego de iniciacion a la lectura.

Con el fin de reforzar el aprendizaje del nifio de primer grado de
educacién primaria, se recurre al juego, yaque es unade las actividades
de mayor interés y que le resultan al nifio de mucho agrado y en base
al programa integrado y sugerencias de actividades de la unidad 1,
médulo 1, se sugiere el juego "Las frutas”, con el cual se pretende
iniciar al nifio en la lectura.

1).- OBJETIVO: A partir del desarrollo de las actividades del juego
de iniciacion ala lecturallamado: "Las frutas”, se pretende que el nifio
de primer grado de primaria pueda iniciarse en la lectura, asociando
algunos objetos con su nombre.

2).- MATERIAL.: Un frutero con las frutas més conocidas por los
nifos.

-Letreros con nombres de frutas de 10 X 30 cm.

-Etiquetas con nombres de frutas de 5 X 10 cm, con un hilo.

3).- DESARROLLO DEL JUEGO: Se motiva a los nifios a jugar y
se les pregunta ;quieren aprender a leer? Después de dejar que los
nifios se expresen sobre preguntas que resulten del didlogo, se coloca
al frente un frutero, cada fruta tendrd una etiqueta que indica su
nombre.

Se muestra a los nifios cada fruta con etiqueta y se van colocando
separadas con la etiqueta colgando. Posteriormente se quitan dos
etiquetas de las frutas y se invitaalos nifilos a ponerlas de nuevo; siendo

la opcidn limitada el nifio identifica rdpidamente las dos palabras. Se
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quitaentonces unatercera etiqueta y asi sucesivamente, el nifio debera
reconocer las palabrasy colocarlas etiquetas en la fruta correspondiente.

4).- EVALUACION: Se pide a los nifios que observen los letreros
con los mismos nombres de las frutas que se presentaron y se les
solicita que pasen al frente a indicar en dénde dice cada nombre de
fruta, en el ejercicio se utilizan los letreros grandes sobre el pizarrén.
El maestro a través del ejercicio podra evaluar si el nifio identifica las

palabras.




78

6.2.6.- Ejemplo de aplicacion de juegos de comprension del

lenguaje y la gramatica.

Como apoyo al proceso de ensefianza del aprendizaje del nifio de
primer grado de primaria y en apego al programa integrado y los libros
del alumno, se tomé la unidad 4, médulo 4, para desarrollar como
sugerencia el juego de comprensién del lenguaje: "Qué hace la gente”
y un juego de gramdtica titulado "Los abanicos y el acordeén", como
apoyo a la unidad I médulo 3.

Juego de comprensién del lenguaje.

1).- OBJETIVO: A partir del desarrollo de las actividades del juego
de comprensién del lenguaje llamado: "Qué hace la gente", se pretende
que el nifio de primer grado de primaria, pueda expresar correctamente
en forma oral lo que hace la gente, al observar estampas con diversas
tlustraciones.

2).- MATERIAL.: Seisestampas con ilustraciones de diversos oficios
como: Carpintero, costurera, bombero, doctor, panadero, tortillera.

-Cartoncillos con letreros relacionados con los oficios.

-Misica grabada.

3).-DESARROLLO DEL JUEGO: Semotiva alos nifios a jugar con
una cancion llamada "Don piruli”, en la cual se mencionan acciones
que se realizan en algunos oficios, que no son los del siguiente juego.

Al terminar el juego se presentan al nifio diversas estampas
relacionadas con algunos oficios como: Carpintero, costurera, bombero,

doctor, panadero, tortillera, colocandose en el pizarrdn.
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Se pregunta a los nifios: ;Qué es éste?, ;qué hace €ste?, ;con qué
trabajaéstapersona?, ;déndeesta?, ;cudl de éstas hay en tu comunidad?

Lasestampas que escojan los nifios, de las personas que se encuentren
en su comunidad se quedaran en el pizarrén.

Las respuestas a las preguntas que se hicieron a los nifios, se ponen
en cartoncillos y se colocan abajo de las estampas de los diferentes
oficios.

4).- EVALUACION: Cuando el maestro observe que los nifios
hacen el ejercicio sin error, les pide que hagan el dibujo que mas les
gusté de su comunidad en un cartoncillo. Los dibujos se colocan en la
pared separados por oficios.

Se pide a los nifios que coloquen los cartoncillos de los letreros el pie
de los dibujos, para que los nifios observen el trabajo de todos y puedan

seguir expresidndose libremente sobre 1o que observan.
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Juego de comprension de la gramatica "Los abanicos y el

acordedn".

1).- OBJETIVO: A partir del desarrollo de las actividades del juego
de comprension de la gramética llamado "Los abanicos”, se pretende
que el nifio de primer grado de primaria, logre identificar los articulos:
El, la, relaciondndolos con un sustantivo y adjetivo.

2).- MATERIAL: Dos abanicos confeccionados de cartulina gruesa,
uno con los articulos el, la, escritos en cada seccién del abanico,
repitiéndolos para llenar las seis secciones del mismo. Otro abanico
con los nombres de seis objetos y su dibujo, escritos en cada seccién
del abanico e iniciando la escritura por la parte més gruesa.

-Un acordedén confeccionado en forma vertical; en cada seccién
habra un color diferente: Rojo, azul, amarillo, verde y su nombre.

-Tiras con enunciados.

3).-DESARROLLO DELJUEGO: Se motiva alos nifios invitdandolos
a jugar para descubrir palabras, se toman como ejemplos nombres de
objetos que son mds conocidos por los nifios. Se les indica que girardn
los abanicos y el acordeén para descubrir lo que dice.

Se pide a un nifio que pase a girar el abanico que tiene escritos los
articulos y el maestro les dird lo que dice. Otro nifio girar4 el abanico
con los nombres de los objetos y se pide a los nifios que observen lo
escrito. (Los nifios identificaran lo escrito al observar el dibujo que
contiene). Se pregunta a los nifios si el articulo corresponde al nombre

del objeto, si no estd correcto se pregunta: ;Cémo debe decir?, ;por
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qué?, etc. Se pide a otro nifilo que mueva el acordeén con los 0jos
cerrados y se pregunta a los nifios: ;Ahora cémo dice?, y asi
sucesivamente se continuda el juego haciendo participar a todos los
nifios.

4).- EVALUACION: El maestro evaluara a los nifios pidiéndoles
que observen las tiras con enunciados del pizarrén y les pedird que
las lean. Los enunciados tendran escritas las mismas palabras que se
utilizaron en los abanicos y el acordedn.

El maestro pedira a los nifios que escriban los enunciados en su
cuaderno y les sugerird que digan enunciados en base a lo que
observan a su alrededor; los nifios se daran cuenta que hay otros
sustantivos y adjetivos que también corresponden a los articulos el,

la.
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6.3.- Evaluacién del juego.

Partiendo del hecho de que se considera a la evaluacién como un
proceso dindmico y sistematico y que es parte integral y fundamental
de toda accién educativa se opina que la evaluacién no se puede
separar del proceso de ensefianza-aprendizaje y condicionarla a una
calificacién o examen, esto dard como resultado que la evaluacién se
convierta en una meta en si con un significado subjetivo. Al evaluar
hay que darle confianza al nifio, hacerlo sentir parte del proceso de
evaluacion. |

Aunque de hecho sabemos que en la escuela primaria es comun
establecer periodos de examenes es asi que, los resultados de las
pruebas de aprovechamiento no se descartan pero si es importante
conocer s1 se dan cambios de actitud como resultado de lo que se
ensefia. El maestro procura observar y examinar la capacidad de
generalizacidn de los conocimientos que adquiere el nifio y asegurarse
de lo que aprende, no actda en contra de otros conocimientos y
actitudes.

Se sugiere en una forma mas amplia con cardcter mds practico la
evaluacién, que de como resultado informacién util y significativa,
que sea una evaluacién maés flexible, tomando en cuenta la
individualidad del nifio, para lo cual el maestro debera considerar de
mucha importancia la maduracién de cada uno de ellos, utilizando un
criterio de acuerdo con sumaduracién al hacerlo objetode laevaluacién.

La evaluacién deberd realizarse dando maéas importancia a la
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perseve’ranéia, dedicacion, interés y esfuerzo que el nifio ponga en su
trabajo, que a memorizar conocimientos.

Todo el proceso que sigue el nifio en su actividad escolar, debe ser
el punto central de la atencion del profesor, sin que éste descuide el
logro de los objetivos programéticos.

Todos los avances logrados por el nifio, su interés por trabajar y
aprender, son elementos a tomarse en cuenta en la valoracién del
aprovechamiento del nifio

El profesdr deberd mostrar al nifio los hechos de larealidad en forma
unificada, de esta manera las actividades de aprendizaje, tendrdn un
significado real para el nifio.

Cuando el profesor considere que el comportamiento presentado
durante una actividad, esté implicitaen un objetivo, podra considerarlo
como paﬁta para evaluar al nifio.

Elprofesor debera observar continuamente al nifio, sélo asi obtendra
datos significativos del desarrollo escolar del mismo y podra obtener
resultados valiosos que le ayudaran a orientar su trabajo. De igual
forma puede aplicar otras técnicas de diagnéstico para la obtencién de
informacion.

Sera importante que el profesor lleve un registro de las dificultades
y avances del nifio y del grupo, para apoyar la integraciéon de la
evaluacion.

En base alos ejemplos de jue go;que se sefialaron anteriormente para
evaluar, se prestara atencion a la coordinacién motriz, vocabula-

rio, capacidad auditivo-visual, memoria, participacioén, atencién e --
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interpretacién que el nifio haga de los hechos que se le presenten a
traves de los juegos, para lo cual el maestro observari constantemente
alnifio para apreciar su comportamiento durante el proceso ensefianza-
aprendizaje y posteriormente registrar sus anotaciones y en base a su

criterio las traducird a una notacién oficial.




CAPITULO VII
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CAPITULO VII: JUICIOS CRITICOS Y VALORATIVOS.

Considerando las caracteristicas bioldgicas, psicoldgicas y sociales del
nifio de 6-7 afios, se puede decir que hay una estrecha relacién entre ellas,
por ejemplo: Si una caracterisitca del nifio de tipo biolégico como en el
caso de las exploraciones que hace de las cosas y hechos, son parte del
medio social en el cual se encuentra el nifio inmerso y al que trata de imitar
como en ¢l caso de la transmisién cultural de un oficio, el cual quiere
imitar por satisfacer una necesidad de comunicacién y aprendizaje de su
entorno y a su vez aprecio y afecto de si mismo y los que lo rodean, se
considera que el hecho biopsicosocial estd estrechamente enlazado,
logrando con estarelacién equilibrada, favorecer el desarrollo del nifioen
forma integral.

Es asi que se considera que el juego ocupa un lugar en el desarrollo de
la inteligencia y la formacién de la personalidad, puesto que su funcién
en el proceso de aprendizaje es importante por las propias caracteriticas
Iudicas de los nifios de 6-7 afios. En la escuela primaria generalmente se
considera la practica de los juegos s6lo con fines competitivos y de
esparcimiento y han sido las propias condiciones administrativas, con su
amplia programacién de actividades como concursos, competencias,
festejos, etc., las causales de que el profesor considere pérdida de tiempo,
el aprovechamiento del juego en el aprendizaje del nifio de primer grado.
Por consecuencia se plantea que la escuela debe dar respuesta a los tipos
de actividades a realizar y sobre todo a las necesidades del niifio,
programéndose conreferenciaala psicologia del nifio y a las expectativas

de la vida individual y social.
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Con respecto a lo anterior, si el maestro aprovecha el juego en la
ensefianza, estard favoreciendo lanecesidad lidica del nifio y tomando
en cuentasuindividualidad para que logre hacerestimaciones objetivas
de su medio social, a través de la observacién real de su entorno.

El manejar situaciones reales u objetos conocidos, permitir4 al nifio
tener una participacién grupal a partir de lo que conoce, ampliando sus
vivencias e incorporando otras nuevas a su conocimiento. De esta
manera, aprovechando el juego en la practica educativa, se tendran
mejores resultados en el rendimiento escolar de los nifios, siempre y
cuando se le estimule adecuadamente con hechos u objetos que le sean
familiares y de inter€s, para que logre mayor seguridad y comprensién
en su aprendizaje.

A partir del uso de juegos educativos, se despierta y desarrolla en el
nifio su inteligencia, cultiva espontdneamente su atencion y desarrolla
sus sentidos, por tal motivo se considera que debe utilizarse el juego
educativo en el proceso ensefianza-aprendizaje, con la certeza de que
se obtendran mejores resultados en el logro de los objetivos.

Aproximadamente desde los 6 afios de edad, el nifio intenta reproducir
lo que observa y empieza a interesarse por el tamaiio, la perspectiva
y la correcciéon del detalle.

No se debe esperar que todos los niflos obtengan satisfaccién ni se
diviertan conelmismo juego yaque porlas diferencias de inteligencia,
sus intereses y otros factores, el nifio necesita el tipo de juego que se

adecuie a sus necesidades.
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CONCLUSIONES.

1.- El aprovechamiento del juego en el aprendizaje del nifio de primer
grado de educacién primaria, le da al docente la oportunidad de aplicar su

creatividad.

2.- El aprovechamiento del juego educativo en la ensefianza, permite que
el nifio analice, deduzca, razone y comprenda situaciones o hechos con

mayor sencillez y claridad.

3.- El juego es una de las actividades de méds agrado para el nifio.

4.- Con el juego el nifio logra la educacion de sus sentidos, hace el primer
ensayo de sus fuerzas intelectuales, adiestra el ojo y la mano, aprende a

diferenciar colores y a imitar formas.

5.- Motivando al nifio adecuadamente al utilizar el juego como recurso
didactico en el proceso ensefianza aprendizaje, permite que logre poner en

préctica su talento e iniciativa en el desarrollo de las actividades.
6.- Las actividades lidicas en el medio escolar, tienden a ser al mismo
tiempo el comienzoy finalidad de toda educacién intelectual y técnica, de tal

manera que los objetivos pedagdgicos han llegado a ser més précticos.

7.- La utilizacién de las actividades y los objetos lidicos por el docente, le



88

da la posibilidad de evaluar a los nifios en funcién de los objetivos que

pretende alcanzar.

8.- El docente no continuard con el desarrollo de actividades o utilizacion

de objetos lidicos, cuando el nifio pierda la atencién e interés en ellos.

9.- Las actividades y uso de materiales ladicos en el proceso ensefianza-
aprendizaje serdn adecuados, con caracteristicas novedosas y variadas que

ofrezcan al nifio atractivo e interés.

10.- EI juego en el dmbito educativo por su valor y funcién social,

enriquece y facilita la labor docente.
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