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INTRODUCCION.

El juego es una actividad propia de los animales y de
los seres humanos; para los primeros representa el desarrollo
de los instintos en su adaptacidn al mundo cinrcundante, Yy
para los humanos representa un papel basico en su desarrollo
social, intelectual y fisico, el cual es importante en todas

las etapas de su vida.

Para el adulto el juego representa un pasatiempo, un
momento de descanso y un momento de salirse de 1la rutina
diaria. En cambio para el nifio, el juego significa algo mas

que diversidn, para &1 es un verdadero trabajo.

A través de esta actividad el nifio descarga emociones,
alegrias, miedos, inquietudes...., conoce y S€ relaciona con

su medio fisico y social.

Por ello, la Educacidn Preescolar, - desde sus origenes
ha otorgado al Jjuego un papel central para el proceso
educativo, utilizandolo como un recurso para favorecer el

desarrollo integral del nifo.

El desconocimiento y falta de interés por nuestros juegos
y Jjuguetes tradicionales en un grupo escolar, constituye 1la
problematica que generd el interés por realizar la presente
propuesta Pedagdgica, pues los nifos de dicho grupo
manifiestan demasiada aficidn hacia juguetes eléctricos,

videojuegos, etc.



Por tal motivo, decidi abordar como objeto de estudio el
juego en el nivel preescolar, e hice énfasis en el valor de
los juegos y Juguetes tradicionales como un medio para

favorecer el desarrollo integral del nino.

Con el fin de proporcionar elementos tedricos y practicos
que den una posible alternativa de solucidn a la problemética
planteada, la Propuesta Pedagdgica consta de la presente intro

duccidn, y de cinco capitulos que a continuacidén se describen.

En el capitulo I, * Aspectos gque obstaculizan la
practica de los Jjuegos Yy juguetes tradicionales en el grupo
escolar ", se plantean las caracteristicas Yy delimitacion de
la problematica y su formulacidén para convertirlo en objeto de
estudio.

En el capitulo II, " 1a importancia de difundir 1los
juegos y juguetes tradicionales en mi practica docente ", se
describe la importancia de tomar en cuenta dichos Jjuegos en
nuestro quehacer pedagdgico, pues éstos aportan diversos
peneficios, ya sea al nifio, a la comunidad, como al mismo
maestro. También se menciona en este capitulo los propositos
que se pretenden alcanzar con la construccidn, realizacidn y

evaluacidn de la Propuesta Pedagdgica.

En el capitulo III, " El juego en l1a educacion ", ofrece
clementos tedricos con respecto al objeto de estudios, vy esta

dividido en cinco apartados.



En el apartado A, se mencionan una serie de teorias
gue explican gué funciones desempeiia el juego para el nifo,
as{ como también se narra la evolucidn que ha tenido
osta actividad a través de la historia.

Fn el apartado B, se hace referencia al juego
como un elemento basico en la Educacidén Preescolar; por lo
gue se menciona en el primer subapartado el proceso histdrico
de los planes y programas de este nivel educativo, en
el segundo, se analiza detalladamente el aspecto lddico
en la Modernizacidn Educativa.

En el apartado C, se describe la importancia
del juego para el desarrollo del nifo. Para ello,
en el subapartado no. 1, se describen las etapas por
las que atraviesa el nifio en su actividad 1lddica. Asi_
mismo en el subapartado no. 2, se hace énfasis sobre
el valor del juego para favor;cer el desarrollo integral
del preescolar.

En el apartado D, se define el concepto de practica
docente, asi como también se describe la importancia del
juego para el desarrollo de dicha actividad. Asi como
tambidn se enlistan algunos juegos tradicionales de nuestro
estado.

Se describe en el apartado E, los factores sociales
e institucionales gque intervienen en la problemitica
planteada, es decir la influencia que ejerce la comunidad,
la  institucidén educativa vy la familia en 1la falta

de interés por los juegos tradicionales.



El capitulo 1V, "pstrategia Metodolégica—bidéctica",
estid dividido en dos subapartados:
En el apartado A, se describe la estructura didactica

de la Propuesta pedagbgica y los elementos gque la

componen.
EFn el apartado B, se detallan las estrategias
didicticas en torno a la planeacidn, realizacidn,

y evaluacién que se llevaron a cabo con el fin de
promover los juegos tradicionales en la prictica docente.

gl capitulo Vv, "La Propuesta pedagbgica", se dividid
en dos apartados:

En el apartado A, se€ explica la Metodologia utilizada
para la realizacidn de la Propuesta Pedagdgica.

En el apartado B, se establecen algunas perspectivas
de la Propuesta, considerandola como un recurso didactico
para las educadoras.

para finalizar, se presentan las conclusiones de

de la Propuesta Pedagégica, 1a bibliografia y los anexos.



I. ASPECTOS QUE OBSTACULIZAN LA PRACTICA DE
LOS JUEGOS Y JUGUETES TRADICIONALES EN
ELL GRUPO ESCOLAR.

El juego es el medio mas importante  que ytiliza el
nifio para satisfacer sus necesidades e intereses; a través
de éste interactiia con el medio social en que se halla
inmerso, exptesa sus alegrias, miedos, inquietudes, descarga
energias, emociones.... asi como también se sociabiliza y se

adapta a su entorno.

Jugar representa para el nino una necesidad de suma

importancia que podria  compararse con 1la necesidad de

alimentarse, respirar, comunicarse, MOVEIrSe....s por 1lo
que es muy necesario que el nifo realice esta
actividad de una manera plena para satisfacer su

necesidad ladica.

Generalmente, los juegos que 1los ninos realizan
estan determinados por factores como la edad, la
época, el nivel econdmico, las tradiciones Yy costumbres de
la comunidad, con  los cuales satisface plenamente su
necesidad de  Jjuego. Los nifios pequefios prefieren los
juegos motrices, mas adelante preferirdn 1los juegos con
reglas Yy donde se relacionen mas con sus compafieros;
algunos Jjuegos estan determinados PpoT la época o la moda
o bien, por las tradiciones del lugar: La chacara, el
papagayo,la kimbomba, son 7juegos tradicionales de nuestro

estado que se ponen de moda por é&pocas O periodos.



Los juegos tradicionales desempenan un papel
trascedental al respecto, ya dgue ademas de formar parte
de nuestra cultura yucateca, favorecen estre otros
aspectos: las relaciones entre los padres y los hijos,(pues
se transmiten de generacion en generaciodn )y la
creatividad, fantasila e imaginacién, el desarrollo

psicomotriz Yy social.

En el ambito educativo los juegos tradicionales tienen un

gran valor para la formacion de los ninos, pues
satisfacen sus necesidades € intereses, ademas de que
la escuela, al promover dichos juegos contribuye en el

fortalecimiento de nuestras raices culturales.

Después de una constante Y profunda observacion sobre
l1as conductas, juegos Y platicas con mis alumnos, he
podido constatar que desconocen 1los juegos y juguetes
tradicionales, -pues los gue practican tienen gran avance
tecnoldgico, por lo que esta situacion es preocupante
para mi COmo educadora, Yya due con frecuencia presentan

actitudes agresivas que limitan su formacion integral.

Esta situacion me hizo reflexionar Yy poner mas atencidn
a las conductas de mis alumnos, por ello, los he
estado observando con Mas detenimiento para tratar de
conocer las causas Y problemas, y si es posible,

encauzarlos hacia 1la solucidén © mejoramiento de éste.

El problema que S€ da a conocer en esta Propuesta,
es la practica de juegos Y de Jjuguetes mecanizados Y
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la falta de interés por los juegos y juguetes
tradicionales en el 29 "A" del Jardin de Nifios -+

n pitagoras" de Baca. Yucatan.

El problema se manifiesta en diferentes momentos de
la clase. Durante la planeacidn de las actividades,
los nifios manifiestan frecuentemente Su aficidén hacia
los juegos de video, V% al indagar acerca de qué
tanto los conocen o Jjuegan, pude darme cuenta de que

poseen bastante informacidn al respecto. La mayoria de los

nifios saben 1los nombres de estos juegos, los 1lugares
donde se alguilan estas maguinas;, el precio de las
fichas, etc.. asi como también algunos los poseen en

su hogar.

Cuando juegan libremente O durante el recreo. con
frecuencia se lastiman o agreden figicamente, pues
realizan estos juegos que Vven en la television, ©

pien, escenifican actitudes de los personajes de 1las

maquinas de video. constantemente algunos nifios llevan al

Jardin, coches, muflecos, trenes, robots, gue son
movilizados POr pilas, Y jos demas compaileros quieren
jugarlos © verlos funcionar, lo cual es 16gico, Ppues

despiertan su curiosidad por Ser algo nuevo para ellos;
sin embargo, Su creatividad e imaginacidon se limitan al

jugar con dichos objetos.

Ya que este tipo de juguetes  son suficientes Ppor
si mismos, son movilizados a control remoto O por
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pilas, y ésto no permite que los nifios puedan
transformarlos, pues pierden su atractivo; la

actividad del nino se concreta a Vver funcionar el

juguete.
Ccuando realizamos juegos, tales como rondas,
chacara, etc., sucede que la mayoria de los nifios

pierden muy rapido el interés hacia estas actividades,
o bien, no todos participan; a veces sblo Jjugamos
una o dos veces Y luego quieren cambiar de Jjuego Y
al pedirles que ellos sugieran otro, proponen jugar a
vla lucha libre", a "los pistoleros", "karatecas"....
Esta situacidon es preocupante, pues siento que algunas
actividades no favorecen el desarrollo de uha
identidad cultural, O bien, su integracion Yy respeto

hacia los demas.

Considero que existen varios factores que
contribuyen 2 acrecentar este problema, entre ellos,
estan los medios masivos de comunicacidn, dque propagan
el uso de juguetes eléctricos, de juegos de mesa, de

maguinas de video, entre otros.

La actitud de los padres, también es un factor
gue influye en el ©problema, Ya gue en su afan de
dar a sus hijos "o mejor" les compran este tipo de
juguetes, O bien, les .dan dinero para jugar con "las
maquinas”, sin tomar en cuenta ni reflexionar sobre
lo nocivo gue pueden ser estos objetos para la
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educacidn de sus hijos.

Considero importante mencionar que, también mi
actitud como docente influye para acrecentar este
problema, ya que hasta ahora no le habia dado la

verdadera importancia al uso frecuente de los Jjuguetes
mecanizados, o bien, porque no habia considerado el
gran valor de los juegos tradicionales para la

formacidn de los nifios.

podria ser también, que no Mme habia preocupado
mucho por difundir entre los nifios los Jjuegos Y
juguetes tradicionales, ya dque a la hora del recreo,-
- momento propicio para estas actividades -, a Vveces
los nifios me dicen gue quieren jugar, y yo les
sugiero varios juegos ( no tradicionales }; asli como

también a veces sdlo los veo Jjugar y Do participo,

ya que aprovecho el tiempo para cambiar mis
decorados, realizar documentaciodn o en fin otras
actividades.

El grupo en el cual se presenta el problema de

la falta de interés por Jjugar Y construir los Jjuegos

y juguetes tradicionales corresponde al nivel
preescolar, especificamente sucede en el 29 "p"  del
jardin de Nifios "pitidgoras" ubicado en la poblacidn

de Baca, Yucatan.

Este aspecto esta contemplado en uno de los
objetivos del Programa de Educacidn Preescolar de 1992,
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( vigente en el sistema educativo nacional), el cual
sugiere que el nifno desarrolle: "Su autonomia e
identidad personal, requisitos indispensables para que
progresivamente se reconozca en su jdentidad cultural

y nacional". (1)

El Programa de Educacidn Preescolar de 1992,
enfatiza que cada nifio, al convivir con otras
personas ve interiorizado su propia imagen,

estructurando su inconsciente, conociendo sus aptitudes

y limitaciones, gustos ¥y deseos; va reconociéndose a
si mismo como diferente de otros, y a la vez, como
parte de un grupo del mismo género; es decir, due

va constituyendo su identidad.

En dicho programa, el aspecto de la preservaciodn
de nuestra cultura, y en especial de nuestros juegos
y juguetes tradicionales tienen mucha importancia, por
lo que para favorecer este aspecto se propone el

Blogue de Juegos Yy Actividades de Psicomotrocidad.

Las actividades correspondientes a este Bloque,
permitiran que el nifo descubra y utilice las
distintas partes de su cuerpo, sus funciones,

(1) S.E.P.— Programa de Educacidn Preescolar . México, 1992. p.16.




posibilidades Y limitaciones de movimientos; sehsaciones
Y precepciones, formas corporales de expresarse; due
domine cada Vvez mas 1la coordinacidon 'y el control de
movimientos de su cuerpo al manejar objetos de uso

diario y al ponerse €n relacidén con otros nifios Y

adultos.

El programa due orienta 1las actividades de la
practica docente es de recién implantacidn en el
sistema educativo nacional, y forma parte de los
Programas Emergentes de Actualizacidén del Maestro Y de

1a Reformulacidn de Contenidos Y Materiales Educativos.

Entre los principios que fundamentan el Programa
\

de Educacidén  Preescolar de 1992, esta el de la

"globalizacién", gque es uno de los mas importantes Yy

constituye la pase de la practica docente.

La globalizacién considera el desarrollo infantil
como un proceso integral, en el cual jos elementos
que la conforman ( afectividad, motricidad, aspectos
cognoscitivos ¥ sociales ). dependen uno del otro. Asi
mismo, el nifilo se relaciona con su entorno natural y
social desde una perspectiva totalizadora, en la cual

la realidad se le presenta en forma global.

Con el fin de responder al principio de
globalizacién, se ha elegido el Método de proyectos,

como estructura operativa del programa(



El proyecto, es una organizaciodn de juegos Y
actividades propios de esta edad; las cuales se
desarrollan en torno de una pregunta, un problema o
la realizacion de una actividad concreta; responde
primordialmente a las necesidades € intereses de los
nifos y hace posible la atencidén a 1las exigencias

del desarrollo en todos sus aspectos.

Con el proyecto, 1los nifios adquieren el habito
del esfuerzo, puscan por si mismos ios cambios Y
jogs instrumentos; contintian con 1la preocupacién fuera
de 1la escuela Y todo ello les acostumbra a dos
cosas de extraordinario valor educativo y social: a
bastarse a si mismos y a medir <con Jjusteza ¥y

reconocimiento 1la ayuda que le prestan los demas.

gl Método de Proyectos, cuya jdea fundamental es
el trabajo en comiin, corrige el individualismo egoista
del nifo, su egocentrismo, due aspira a no dar hada

y a que se lo den todo.

Es importante mencionar, que la falta de interés
hacia los Jjuegos Y juguetes tradicionales ho sdlo se
presenhta en mi grupo escolar, Yya que se ha observado

que también ocurre en los demas grupos del Jardin;

sin embargo, considero gue este problema, se€ da a
nivel nacional, ya que la constante penetracién
econdmica, ideologica y cultural gque sufre nuestro
pais, ocasiona que nuestras railces culturales dia con

8



dia se vayan perdiendo.

Se pretende con la presente propuesta, que los

nifiog conozcan en primer lugar, los juegos y juguetes
tradicionales de su comunidad, para que asi, puedan
jlevarlos a la practica; asi como también, a través
de los Jjuegos tradicionales;, tratar de integrar a los

padres de familia en el proceso educativo de sus
hijos. procurando establecer mejores relaciones entre

el Jardin de Nifios y 1la comunidad.

Por lo tanto, el enfoque tebrico que Se€ eligid

para fundamentar la Propuesta Pedagbgica es la Teoria

psicogenética de Jean Piaget, pues es hasta el
momento la opcion tedrica que brinda las
investigaciones mas sblidas sobre el desarrollo del
nino, y principalmente, sobre los mecahismos que
permiten saber "como" aprende el nifo.

También se ha elegido 1la Teoria piagetiana CcOmMO
fundamento tedrico, ya dgue el Programa de Educaciodn
Preescolar de 1992, esta orientado en las

investigaciones de dicho autor.

pespués de naber descrito 1a manera €n la gque

se presenta el problema de 1a falta de interés Ppor

los juegos Y juguetes tradicionales en mi grupo
escolar, Yy considerando la importancia de buscar
estrategias de solucidn a dicha problemética, se



plantea 1la siguiente interrogante:

: Qué hacer para dque los nifios del 2o "A" del
Jardin de Ninos "pitagoras"” de Baca, Yucatan, se
interesen por los juegos Yy juguetes tradicionales de

su comunidad ?
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11. LA IMPORTANCIA DE DIFUNDIR LOS JUEGOS Y
JUGUETES TRADICIONALES EN MI PRACTICA -
DOCENTE.

El patrimonio cultural de nuestro pais, sustento
basico de nuestra identidad nacional ha recibido un
apoyo insuficiente, centrado principalmente en la
conservacion y preservacion de la herencia
arqueoldgica, histdYica y artistica; por otra parte,
se observa la tendencia a considerar las
manifestaciones cotidianas de las culturas populares,
étnicas y regionales, COmO expresiones menos valiosas

y a veces hasta despreciables.

Los medios masivos de comunicaciodon han servido
como un poderoso instrumento de penetracién ideoldgica
Y cultural gue promueve conductas consumistas,

distorsiona realidades Y enajena conciencias.

Resaltan modos de vida ajenos Como modelos
obligadamente a seguir por ser "mejores", demeritando
nuestras formas propias. La mayor parte de la
poblacién ( sobre todo en las ciudades ), desprecia la
cultura ancestral Yy busca afanosamente vestido, idioma,
alimentaciodn, arte, ciencia Yy tecnologia extranjeras
por considerarlas de “culturas superiores”. "i,os medios
masivos de comunicacion no han sido capaces de

difundir y enriquecer nuestra identidad nacional®. (2)

(2) S.E.P. Propuesta Curricular de Educacidn Prescolar. Direc-
cion de Educacidn Prescolar. México. 1986. p.55.




Ante la progresiva pérdida de valores, tradiciones
y costumbres en ‘nuestro pais, se considera de mucha

importancia el impulso que la escuela puede aportar

para ayudar en la solucidén de este problema; ain
desde el nivel preescolar, donde los nifios empiezan a
adquirir formalmente sus primeros conocimientos,
habilidades, destrezasS...., y de una manera amena €

interesante nuestras tradiciones y costumbres.

Considero que al fomentar en mis alumnos el
interéds y la préactica de nuestros Jjuegos Y juguetes
tradicionales, estoy cumpliendo con un deber, no sbdlo
como profesora, sino también, como ciudadana mexicana;
ya gque en la actualidad todos los mexicanos debemos
unir esfuerzos  para contribuir en el rescate de
nuestras tradiciones y costumbres, y fomentar asi

nuestra identidad nacional.

Encontrar una respuesta a esta problematica es
fundamental para mi como educadora, pues tengo 1la
responsabilidad de promover la formacidn integral de
los nifios de nivel preescolar, la cual sirve de Dbase

para la formacion de su personalidad.
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Pienso que el compromiso que tengo CoOmO docente,
es de gran importancia para contribuir en el rescate
de nuestras tradiciones Yy costumbres, a la vez que
estareé proporcionando una educacidn mas completa,

vinculada a las caracteristicas ¥ necesidades de mi

comunidad y de mi pais.

También para mis alumnos es WUy importante, vya
qgue al conocer, valorar y practicar los juegos Y
juguetes tradicionales tendran la oportunidad de
integrarse mejor a la vida de su comunidad, conocer
mas acerca de sSus costumbres, de 1lo valioso gque es
nuestro pais gracias a que an las conservamos; sin
pasar por alto lo que representan estos Jjuegos para
favorecer su desarrollo psicomotriz, afectivo-social,

para su creatividad, entre otros aspectos.

Con respecto a 1los programas escolares, también
es importante encontrar una solucion a esa
problemdtica, pues en éstos siempre se ha enfatizado

ia importancia de integrar al niflo a su contexto
social; para asi conocerlo, valorarlo 'y procurar su
desarrollo; pero actualmente, debido a los grandes
cambios que se han suscitado en nuestro pais, y en
el mundo entero, se€ hace imprescindible vy urgente una
verdadera formacidn educativa en los nifios, la cual
podra darse cuando se forme en ellos una verdadera

conciencia Yy amor hacia su pais.

13



La importancia que tiene el Jjuego en l1a educacidn
preescolar es innegable Yy al respecto 1la maestra Yafez
Ramirez, afirma: ngn el Jardin de Niflos, 1la actividad
ltadica . llena finalidades higiénicas, fisicas Y mentales,

sociales, morales, estéticas Y civicas". (3) Por lo que

al dar mas importancia a los juegos Y juguetes
tradicionales, los ninos tendran una educaciodn mas
completa Y sobre todo, apegado a las caracteristicas

de su comunidad. Asi, poco a Ppoco se iran integrando
a su medio social y ésto les hara sentirse orgullosos

y enaltecer las costumbres populares de su comunidad.

PROPOSITOS DE LA PROPUESTA.

- Fomentar en 10S nifios el respeto hacia nuestras
tradiciones Y costumbres con el fin de favorecer

nuestra identidad nacional.

- Ccrear estrategias que favorezcan el interés de los

nifios hacia 1los juegos Y juguetes tradicionales.

- promover en la comunidad los juegos y juguetes

tradicionales de la region.

(3) S.E.P.— Apuntes sobre el desarrollo infantil: El juego . México,
1985. p. 19.
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Mejorar la relacidén nifios-padres de familia-educadora, que

repercuta positivamente en el desempeno profesional de

la educadora.
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1II. EL JUEGO EN LA EDUCACION.

A) ¢ Qué es el juego?

1.- Consideraciones tedricas sobre el juego.

cuando se piensa en ninos, se piensa muchas veces
en sus Jjuegos, Ppues esta actividad invade el patron
de vida de los nifos desde la primera infancia,

hasta el final de 1la ninez.

Jugar e€s 1a actividad principal para los nifios,

ya que jugando descubren cOmo es el mundo en gue

viven, expresan Sus sentimientos, SUS necesidades, sus
dudas, su creatividad.
para Pilaget: "E1l juego constituye an verdadero

revelador de ia evolucidn mental del nifno". (4)

su teoria psicogenética ve en el juego 2 la vez
la expresion Y 1a condicion del desarrollo del nifio,

y gque cada etapa esta relacionada con cierto tipo del

juego.

para 1la teoria psicoanalitica freudiana? "El juego
e
(4) U.P.N.- El nifo: Aprendizaje ¥ desarrollo .S.E.P México.1985

p.147.



puede emparentarse a otras actividades fantasmaticas

del nifio, y mas particularmente al sueio". (5)

Freud especifica que la funcidn esencial del Jjuego

consiste en la reduccién de 1as tensiones nacidas
ante la imposibilidad de realizar 1los deseos; pero a
diferencia del suefo, el juego se basa en una
transaccion entre las pulsiones Yy las reglas, entre lo

imaginario y lo real.

vigotski, establece un aspecto importante sobre el
juego. Afirma, que el juego no puede definirse COMO
una actividad placentera para el nifio. Ya gue hay
muchas actividades gue le proporcionan mayores
experiencias de placer gue el juego, como por
ejemplo: E1 succionar un chupete, aungue ello no lo
sacie. También porque hay Juegos én gue la actividad
no es placentera en si misma. por ejemplo: Los
juegos donde se puede ganar © perder, gue  por 1o

contrario van acompainados de disgusto si el resultado es

desfavorable para el nifo.

La definicidn sobre el juego de Winnicott, difiere

en algunos aspectos @ la de Vogotskii expresando gue:

(5) Idem.
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" gsi los  niiios juegan es por una serie de razones
que parecen totalmente evidentes: por placer, para

expresar 1la agresividad y establecer contactos sociales".(6)

Fxisten una serie de teorias que explican gué
funciones desempefia el juego en el nifio y cada una
de éstas hace énfasis en un  grupo determinado de

actividades de juego.

De 1las diversas teorias sobre el Jjuego, pueden

enumerarse siete principales:

-—- Excedente de energia.- Herbert Spencer explica el —-—

juego en esta teoria de la siguiente manera:

cuando la reserva de fuerzas de que se€ dispone
en cada caso, no ha sido agotada Ppor las
exigencias de la vida, las energias sobrantes
tienen gque buscar una salida; y PoOr esto, se
descarga en actividades que no van dirigidas a
metas reales, €s decir, en el juego™. (7)

Lo positivo de esta teoria es Que resalta, que

una de las condiciones previas del juego €S gue tiene

que existir un vexcedente" pero se equivoca al creer

que tiene gue ser un sobrante de fuerza, y no €s

I

de apoyo a la practica docente en el nivel

(6) S.E.P.- Antologia
. S secrecaria ae ncaclon Sica. —

preescolar
5, 1993. p- 61
(7) ~ Barbara Newnan.- nual de Psicologia Infantil . V-I1: BEeic”
nes Ciencia y Tacnica, S.A., MEX1CO, - g7. p. 318.
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capaz de ver que se trata de un sobrante de

"imagenes".

-- Esparcimiento y recuperacién.- M. Lazarus, afirma
que el juego es un medio de descansar |y recuperarse
después de gastar energias. Para este autor, la recuperaciodn
no sblo se alcanza a través del descanso, sino
también, poniendo en movimiento las otras fuerzas que

estan pasivas durante el trabajo.

-- Preparacidn.- Segun Karl Gross: El Jjuego es un

ejercicio previo; describe el juego como una conducta

instintiva en la que los jovenes practican los
elementos mas pequeiios de conductas adultas mas
complejas, por ejemplo: bafar a 1la mufieca, es la

practica anticipada de la responsabilidad paterna.

-- Recapitulaciodn.- Algunos tedricos como Stanley
Hall, han tratado de ligar al Jjuego con la evolucidn
de 1la cultura humana. Afirman que el nifio, al Jjugar
reactia la transicidn de 1a humanidad desde la etapa

de 1la casa y de la recoleccidn, hasta la sociedad

industrial actual.

-— Crecimiento Yy mejoramiento.- Otra manera de
considerar al juego es mirarlo como un modo de
aumentar las capacidades del nifo. Es el medio gque el
nifio utiliza para practicar nuevas capacidades, y para
ensayar realizaciones ya obtenidas. Desde esta postura,
el Jjuego dirige al nifio hacia una actitud mas madura
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y afectiva.

—— Reestructuracidn cognoscitiva.- En esta categoria
Piaget afirma que el juego, es sobre todo una forma
de asimilacidn, que empieza en la infancia y continfia
a traves de la etapa del pensamiento operacional

concreto, y en las cuales el nifio usa el Jjuego para

adaptar los hechos de 1la realidad a esduemas que ya

tiene.

- Experimentacién socioemocional.- La tradicidédn psico-
analitica de Freud, ofrece dos explicaciones del
juego. primero, el juego es una expresion simbdolica
de deseo. Segundo, el Jjuego es un intento de donminar
o recrear experiencias gue causan tensidn, y ambos

tipos de Jjuego son un desahogo para las emociones.

Al contrario dé lo que afirma piaget acerca de que
el juego es asimilacion, el psicoanélisis considera al
juego  como la creacidn de oportunidades especificas;,
para dominar retos que todavia no se han conguistado
en la realidad. Pero, esta teoria no explica Ppor qué

algunos conflictos se transforman eén juegos Y otros

no.

‘1as maltiples teorias gque hay para explicar el
juegqo, expresan la diversidad de funciones  que el
juego tiene. Es pocoO probable que el juego como uha
forma de conducta, cumpla unicamente funciones

intelectuales. El juego es una actividad como el

20



lengualje O el trabajo que tiene muchos sentidos Y
gue sin embargo, sigue ciertos patrones de organizacién
y de expresion gue le dan  su significado. El
descanso;, la preparacién para la vida addlta, el
reforzamiento del ego: la asimilacidn congnoscitiva, la
solucidon de conflictos, son objetivos que S€ intentan

lograr con distintos tipos de juego.

2.- Evolucidn sociohistorica del juego.
Desde épocas remotas se ha valorado la
importancia de la actividad ladica. Por ejemplo:

platén fué el primero en reconocer €l yalor practico

del juego, dada 1la prescripcién que hace en las
leyes de gue los ninos utilicen manzanas para
aprender mejor la aritmética, y Que los niflos de
tres afios, que mas tarde seran constructores. se

sirvan de Gtiles auténticos €n tamano reducido.

Aristoteles sefald 1la necesidad de 4que los nifios
se habituaran a realizar jugando todas aquellas

actividades que desempefiarian mas adelante cuando

fueran adultos.

siglos después, grandes reformadores de 1la educacion
Yy maestros consagrados, desde Comenio en el ©Siglo XVII
hasta Rousseau, pestalozzi Y Froebel en el sSiglo XVIII
y principios del Siglo XIX, senalaron que la

educacion debe tener en cuenta los intereses del nino
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y su grado de desarrollo.

Juan Jacobo Rousseau;, ubica al Jjuego dentro de 1la
concepcién filosdfica de la 1libertad y 1la creatividad
y le concede el valor de ser: " El medio por el

cual el nifio conoce el mundo y 1la sociedad ". (8)

sin embargo, las concepciones sobre el juego de

los autores mencionados solo lo fueron a nivel
tedrico, pero no lograron transferirlo a nivel
practico, como hasta afios después lo hizo Federico
Froebel, considerando al juego infantil como: " El

producto mas puro Y espiritual del hombre ".(9)

Froebel, fué uno de los primeros pedagogos  en

llevar al ambito educativo el juego  como actividad

escolar. La importancia dque este pedagogo concede al
juego lo lleva a organizarlo Y sistematizarlo, 1o
dota de actividades y materiales a los que
denominaba: "Dones Yy ocupaciones” .

Para Decroly, el juego favorece las asociaciones
y las comparaciones mentales, propiciando el

desenvolvimiento de 1la atencidn voluntaria a partir de

A& la espontdnea. Los juegos realizan 1la asociacidn en

PN

(8) S.E.P.- Apuntes sobre el desarrollo infantil: E1 juego . Op.”

cit. p.5.
(9) Idemn.
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el nifio, pues trae a sy mente recuerdos, abstracciones Yy
juicios. Opina también gque: " El nifio se prepara para

1a vida jugando ". (10)

pecroly introdujo al ambito escolar una teoria
con un método aplicado con pase en los centros de
interés bajo el lema: Una escuela por la vida y para la
vida: gque ain subsiste hoy en algunos paises, en el

que el Jjuego €S la actividad fundamental.

La pedagogia moderna y contemporanea han
reconocido en el juego, un caracter privilegiado de
condicidn e instrumento de la primera educacion

humana, en tanto Qque la psicologia ¥ 1a antropologia
le han dado una funcidén bioldgica Y social; es decir,
gque el juego tiene utilidad para los fines de la
conservacidn del hombre y para su adaptacidon a la
sociedad, asi como también, la estética ha permitido
que se reconozca una analogia con la actividad
artistica.

En el  trascurso del tiempo, grandes filosofos Y
pedagogos se han preocupado por estudiar la

jmportancia Y necesidad del juego en el ser humano,

]

(10} S.E.P.- Op. cit. p. ©
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y gracias a estas aportaciones, actualmente podemos
comprender y valorar el juego, para el adecuado
desartollo del nifio y también, para 1la preservaciodn

cultural de 1los paises.

por tal razodn, los juegos  han sido valorados
por ‘todos los pueblos y en todas las épocas, dando
un lugar especial a esta manifestacidn que guarda lo
mejor del hombre para no permitir gue se pierda, Y

asi, poder seguir recreandonos en el juego.

El juego se encuentra enraizado en lo mas
profundo de los pueblos, cuya identidad cultural se lee
a través de los Jjuegos Y juguetes creados por ellos:
las practicas Yy los objetos ludicos son infinitamente
variados y estan marcados profundamente por las
caracteristicas étnicas Y sociales especificas. También
esta condicionado por los tipos de habitat o de
subsistencia, limitado o estimulado por 1ags instituciones
familiares, politicas, religiosas, funcionando &l mismo
como una verdadera institucidn, " el juego {itfantil con
sus tradiciones Y reglas, constituye  un auténtico

espejo social »_ (11)

[———— ]

(11) U.P.N.- "El nifio: Aprendizaje y desarrollo" S.E.P., México, 1985
p- 150.
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A +través de los Jjuegos Y de su historia puede
leerse no sdlo el presente de las sociedades, sino
tambidn el pasado mismo de los pueblos. Una parte
importante de la cultura de cada grupo dtnico reside
en su patrimonio lddico, el cual se va enriqueciendo
por las generaciones sucesivas, Ppero amenazado también
de corrupcidon y extinciodn.

Al respecto Huizinga considera que:

« E1 juego constituye el fundamento
mismo de la cultura, en 1a medida en que
es el unico comportamiento irreductible
al instinto elemental de
supervivencia“.(lZ)

Por ello, 1la practica de los juegos tradicionales
es para nuestro pais, un aspeéto que debe
promorcionarse constantemente para evitar que se
pierdan o distorcionen, ya que forman parte de
nuestro patrimonio cultural.

El proceso histérico del Jjuego puede considerarse

como un factor gue explica 1la evolucidn

una sociedad.

e

(12) Idem.
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Actualmente existen e trechos vinculos entre el
juego y el lucro. La proliferacidn de "maquinas de
video juegos", demuestran hasta  que grado se han
introducido el  nivel comercial en materia de juegos.
Asi como también, existe un alto grado de
sofisticacidn en la fabricacidén de Jjuguetes. Estas pegque
#as maravillas de la técnica que produce la industria
moderna, estas maguinas que "andan solas", ejercen sobre

los nifios un gran poder de fascinacidn gque hace de

ellos consumidores en potencia; consumidores de juguetes,
mercancias en la actualidad y mas tarde de
automdviles y de aparatos electrodomésticos, due estos
juguetes reproducen en "miniatura". Este tipo de
juguetes limita 1la imaginacidn Yy la inventiva, pues
son suficientes por si mismos, pues al ser

transformados pierden sSus cualidades y su atractivo.

No tiene mas due un uso univoco y reducido, que S€ basa
en la ilusién de la imitacidén de 1la realidad vy
limitan 1la creatividad del nifo. Juguetes-mercancias y

juguetes fetiche: las mufiecas tienen forma de vampiresas

y se visten en las mejores boutiques de moda; 1los
cochecitos tienen todos los cromados y adornos
necesarios para parecerse a sus modelos; por lo
tanto, se convierten en "objetos de coleccidon" para el

adulto, que si puede hacerse la ilusidén de que posee

los coches sport de sus suenos. sin embargo, son
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necesarias muy pocas cosas para permitir al nifio

recrear el mundo: un carrete y un cordel, como el tan
citado ejemplo de Freud; algunos tapones, cerillas, un
pufiado de castafias pilongas, cuando es su estaciodon;

ya sabemos todo 1lo que de ahi puede sacar un nifo

un poco ingenioso.

El avance tecnologico de nuestro pais se ha
introducido considerablemente en el juego de los
nifios, ocasionando que nuestros Jjuegos Yy juguetes se
vayan olvidando, principalmente en las ciudades; pero
esto no debe ser un motivo para menospreciar el
desarrollo cientifico y tecnologico nacional, pues

gracias a ésto el pais a logrado progresar econdmica-
politica y socialmente. Sin embargo, deberiamos valorar vy
utilizar lo que nuestro pais produce en ciencia vy
tecnologia, pero dando la misma o tal wvez mayor
importancia a la preservacion de nuestras raices

culturales, de la cual el juego forma parte.
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B) El juego desde la perspectiva curricular.

1.- Antecedentes del juego en la Educacidn Preesco
lar. (1881-1989). B

La Educacidén Preescolar constituye el primer nivel de

educacion formal de los mexicanos, porque favorece el
desarrollo armdnico del nifio, con fundamento en sus
caracteristicas afectivas, sociales, fisicas e

intelectuales a través de su participacién activa en el

proceso educativo, 1la estimulacion de su iniciativa, su
sentido de responsabilidad social, su creatividad a partir
de su realidad; sustenta las bases de su formacidn

como individuo y como ser social en el contexto de su

familia y comunidad.

La Educacidén Preescolar, ha tenido una evolucidn
histdrica en cuanto a sus aspectos tedricos,
pedagdgicos y metodolodgicos que respondieron en su

momento a 1las necesidades de la sociedad.

Desde sus inicios la Educacidn Preescolar ha
considerado el juego  como el principal recurso para
favorecer el desarrollo integral del nino; pues desde

el afno de 1881, <cuando se cred la primera escuela de

parvulos en México, con el sistema nFroebeliano", la
filosofia positivista que orientaba el gobierno de
Porfirio Diaz, guid a 1la educacion a partir del lema:

v"I,ibertad, orden y progreso", promoviéndose se€ esta manera Y
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reconociéndose cOmMoO dinico camino a 1a educacioOn.

Sus fines principales fueron: "el amor como principio, el

orden como base y el programa coOmo f£in". (13)

"El sistema Froebeliano propone juegos Y actividades
a los que 1llama "Dones" Y "ocupaciones”, con el fin de
que el ngindergarden” los nifios "aprendan haciendo", tomando

el Jjuego como elemento base de dicho sistema”.

En 1903 se implementd el primer programa adaptado a nifos

mexicanos, siendo Estefania Castafieda la principal
precursora, presentando en su programa 1os siguientes
contenidos: estudio de 1la naturaleza, cultura fisica,
trabajos manuales, numero, masica, lenguaje Y cultura
moral: introduciéndose afios después 1la misica, la danza

y el canto.

Posteriormenfe, en 1928 se inicia el proyecto de
reformas con un enfoque nacionalista. La Educacidn
Preescolar fundamenta 1la formacidn del niftio en:
e
(13) S.E.P.- Los materiales didacticos en la Educacion preescolar .

1881-1992. Subsecretaria de Educacion Elemental. Mexico,
1992. p- S-
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" La capacidad de manifestarse libremente y
la disposicion de estrechar lazos
fraterna}gs y realizar actividades de
cooperacidn, la posibilidad de ampliar
paulatinamente su radjo de accidn, a partir
del mundo que lo rodea y el conocimiefito y
?Tzf a su patria y sus valores nacionales”

para lograr este proposito se promueve el wuso de

ciertos objetos, tales como: pantdgrafo (aparato que sirve
para reproducir figuras de mayor tamafio), mufiecos pantoche,
casas de mufiecas, juegos de domind y costura,
instrumentos musicales, materiales de construccidén, entre
otros.

Afios después en 1942, en la Educacidn Preescolar se
hace una revisidn de planes ¥ programas, lo que da

como resultado un programa integrado en tres grados.

"l nifo se enlaza a su medio econémico Y social,

partiendo de sus antecedentes Y observaciones dentro del

plantel Yy de 1la experiencia en el hogar, para ampliarla a

1a comunidad". (15)

ge pretende que el nifio se sienta como un factor

indispensable Yy Gtil del progreso colectivo, eliminando todo

aquello que promueva el individualismo.

t
f

(14) I1pid. p. 11
(15) Ibid. p. 14
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Este programa se organiza en ocho Aareas de
trabajo: lenguaije, actividades para adquirir medio
expresion, experiencia social, civismo y conocimiento
de 1la naturaleza, cantos y Jjuegos, expresidfl artistica
y actividades domésticas; las cuales también son

favorecidas mediante actividades 1ludicas.

En 1960 el programa es . estructurado en Areas de
conocimiento, que presentan diferentes grados de
dificultad para 1los tres grados del Jardin de Ninos,

teniendo como meta proveer:

" E1 mejoramiento de la salud fisica y
mental, la comprension vy aprovechamiento

del medio natural, comprension y
aprovechamiento de la vida social, el
adiestramiento practico, el juego ¥

actividades de expresion creadora "_(16)

Es importante mencionar, que en este programa se toma
mis en cuenta el aspecto de formacidén nacionalista, ya
gue promueve el amor a la patria, el homehaje a 1los
hombres ilustres, asi como también, se difunde los
modos de vida de los niflos de México y de otros

haciendo incapié en el folcklor mexicano; costumbres,

(16) Ibid. p. 16
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trajes tipicos y fiestas nacionales.

#n 1971 se elabora el programa organizado en: " Guias
Didacticas ", donde el nino se convierte en parte
activa de la planeacidn, realizacidn vy evaluacidén del

proceso pedagdgico.

Tiempo. después, en 1979, se realiza un Programa
para la Educacidn Preescolar, que define a la
edicacidn como el sistema cientificamente organizado de
los procedimientos gue favorezcan la superaciodn del
hombre, a £fin de que cada individuo se realice como
persona vy todos en conjunto lleven al pais o
sociedad de la que forman parte, al logto de los

objetivos que como grupo se haya formulado.

Posteriormente en 1981, se elabora el Programa de
Educacidn preescolar (P.E.P. 81) con una propuesta
didactica nueva, fundamentada en las teorias de
piaget, Wallon y Freud; dicho programa consta de tres
l1ibros, siendo su objetivo primordial " el desarrollo
integral del nifio de acuerdo a jas caracteristicas
propias del preescolar para alcanzar gradualmetite su

autonomia ". (17)

(17) Ibid. p. 20
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Por 1o tanto, siendo el juego el principal
interés del nifio en la etapa preescolar, las
"situaciones didacticas" del P.E.P.-8l se organizan a base

de actividades 1lidicas.

La modificacidén mAs reciente se inicié en 1989
con la Modernizacidén Educativa, durante el gobierno del

Presidente Carlos Salinas de Gortari.

La Modernizacidn Educativa promueve el
desenvolvimiento integral del nifo ofreciéndole
oportunidades de realizacién individual construyendo la

base de su desempeifio en los niveles subsecuentes.

En el siguiente apartado se dard un panorama mas
amplio sobre las modificaciones que ha sufrido 1la
Educacidén Preescolar en el marco de 1la Modernizacidn

Educativa.

2 .- La Modernizacidn Educétiva. (1989-1994)

La educacidén constituye un factor decisivo para
el futuro de 1la nacidn, por eso €S muy Aimportante
que constantemente se actualicen todos los aspectos

del Aambito educativo.

A raiz de esta necesidad de trasformar la
educacion surge el Acuerdo Nacional para la
Modernizacidon de 1la Educacidon Basica, firmado el 18 de

mayo por el Gobierno Federal, los gobiernos estatales
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de la Repiiblica y el Sindicato Naciohal de

Trabajadores de 1la Educacion.

En términos generales, este Acuerdo, seifiala la
necesidad de una educacidn de alta calidad, con
caricter nacional y con capacidad institucional due
asegure niveles educativos suficientes para toda la
poblacién. Para ello, se propone la Reorganizacidn del
Sistema Educativo, la Reformulacidén de los Contenidos
y Materiales Educativos, y 1la Revalorizacidn de la

Funcidn Magisterial.

Este proyecto educativo se concentra en la
Educacidén Basica, la cual se considera que:
Impulsa la capacidad productiva de
una sociedad y mejora sus instituciones
econdmicas, sociales, politicas y
cientificas, puesto que contribuye
decisivamente a fortalecer la unidad

nacional y a consolidar la cohesidn
social, a promover una mis equitativa
distribucién del ingreso, @ fomentar
habitos mas racionales de consumo, en
particular el aprecio a la posicidn de la
mujer y de los nifios de la comunidad, y &
facilitar la adaptacidn social al cambio

tecnoldgico. (18)

—_—

(18) U.P.N.- _Desarrollo curricular S.E.P. Mérida Yuca 1993. p.3
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Con el preposito de reformular los contenidos y
materiales educativos, surge el Programa de Educacidn
Preescolar de 1992, como un documento normativo para
orientar la  practica educativa de este nivel. Los
fines que .fundamentan dicho programa, -al igual que
cualquier otro proyecto educativo nacional-, estan basados

en 1los principios del Articulo 32 Constitucional:

" La educacidn gque imparta el Estado-
Federacion, Estados Municipios- tenderan
a desarrollar arménicamente todas las
facultades del ser humano y fomentara en
21, a la vez, el amor a la Patria y la
conciencia de la solidaridad internacional
en la independencia y en la justicia®.
(19)

El Articulo 3¢ Constitucional, define los valores que
deben realizarse en el proceso de 1la formacidn del
individuo, asi como los principios bajo los que se
contituye nuestra sociedad, marcando un punto de

encuentro entre el desarrollo individual y social.

También define que la educacién que se imparta en
el pais tenderda a desarrollar armdnicamente todas las

facultades del ser humano; coincidiendo asi con los

(19) CONSTITUCION POLITICA DE 1OS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS.— Talleres
graficos de la Nacion. p. 11
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principios del Programa de Educacion preescolar de 1992,
el cual, con el fin de favorecer el desarrollo
armonico e integral del nifio, sefiala que deben
estimularse las cuatro dimensiones de  su desarrollo:
afectiva, social, intelectual Y fisica; las cuales

estan intimamente relacionadas entre si.

La primera dimensiodn que se menciona en el
Programa de Educaciodn Preescolar de 1992, es la
dimensiodn afectiva, la cual se refiere a las
relaciones de afecto que se dan entre el nifio, sus
padres, hermanos Y familiares; otros nifios, educadoras

y adultos de 1la comunidad.

Los aspectos ﬁe desarrollo gue abarca esta
dimensidon son:

_ Identidad personal.

- Cooperacidn y participacién.

- Expresion de afectos.

- Autonomia. (20)

considero que los juegos Y juguetes tradicionales

son un valioso recurso en el nivel preescolar para la

estimulacidn de la dimensidn afectiva, porque al
e
(20) S.E.P.— Blogues de juegos Y actividades en el desarrollo de los

royectos del Jardin de Ninos . Subsecretaria de Educacion
BZsica. Mexico, 1993 P- 13.
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realizarlos los ninos aprenden a relacionarse,
desarrollan su autonomia, cooperan y participan en la
elaboracidén de sus juguetes, establecen lazos de afecto
y amistad, entre otros.

Otro aspecto importante, en el desarrollo del
nifio, es 1la dimensidn social, la cual se refiere a la
trasmisiodn, adquisicidn ¥y acrecentamiento de la cultura
en donde vive el nifio, a través de ja interaccidn
con los integrantes de su comunidad.

El Programa de Educacidn Preescolar de 1992,
sefiala el desarrollo de 1a dimensidén social en el nino
de 1la siguiente manera:

« gn las interacciones con las personas,
se produce el aprendizaje de valores ¥y
practicas aprobadas Ppor la sociedad, asi
como la adgquisicidn Y consolidacidon de
habitos encaminados a la preservacion de
la salud fisica y mental. Estos
aprendizajes se obtienen por medio de
vivencias, cuando se observa el
comportamiento ajeno y cuando se participa
e interactiia con los otros en los diversos
encuentros sociales ". (21)

Considero dque 1los juegos Y juguetes tradicionales
=R
(21) S.E.P.— Blogues de jueqos Y actividades en el desarrollo en los

provectos en el Jardin de Ninos
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también estimulan la dimensidén social del nifio, pues
interactian con sus amigos o padres, establece un fiayor nimero
de amistades, aprende a establecer vy respetar las reglas
del juego, asi como también, amplia su conhocimiento

sobre las costumbres y tradiciones de su comunidad.

Con respecto al valor del juego, para estimular la
dimension social, la Direccidn General de Educacidn
Preescolar, en el texto de Blogques de Juegos Y

Actividades en el pesarrollo de los Proyectos en el

Jardin de Nifios, sefiala:

L 4 § juego es una especie de relaciones
sociales, ya que disciplinaaaguéllos que
los comparten, los hacen aprender a tomar
acuerdos;, a interrelacionarse, a
integrarse al grupo, a compartir
sentimientos, ideas, €S decir, forma el
sentido social ". (22)

por eso, todas 1las actividades gque se realizan en
el Jardin de Nifios tiene un sentido 1ddico, ya que
el Jjuego, ademas de ser el principal interés del nifio
preescolar, constituye el medio mas apropiado para

estimular todas 1las dimensiones de su desarrollo.

(22) Idem
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La dimensidn intelectual también forma parte del
desarrollo del nifho; se refiere a 1la consttruccidn del
conocimiento del nifio, la cual se da a través de las
actividades que realiza con los objetos, ya sean
concretos, afectivos Yy sociales, que forman su medio

natural y social.

Al interactuar el nifio con 1los objetos, personas;
fendmenos y situaciones de su entorno, podrada descubrir
cualidades y propiedades fisicas de los objetos,

mediante el lenguaje, el Jjuego, el dibujo, podra adquirir

nociones y conceptos.

Al respecto, los juegos Y juguetes tradicionales,
también contribuyen para la estimulacion de la
dimension intelectual, por ejemplo: cuando los nifos
seleccionan los materiales para sus juguetes,
interactian con los recursos de 1la naturaleza, aprenden
sobre las caracteristicas Y propiedades de éstos; en
1a transmisidn oral de los Jjuegos amplian su lenguaje
y los conceptos sobre su entorno natural Yy social, Y
adquieren diversas experiencias que favorecen el

desarrollo de su intelectualidad.

Por ultimo, se menciona en el programa de Educacidn
Preescolar de 1992, la dimension fisica, la cual se
refiere a dque a través de movimientos de su cuerpo el
nifio adquiere mias experiencias qué le permiten un mayor
dominio sobre si mismo, va integrando su esquema

corporal 'y las nociones temporales.
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Los juegos y . Jjuguetes tradicionales, también

favorecen la dimension fisica pues permiten el
desplazamiento de los nifios, mejoran su coordinacidn
motriz fina y gruesa, le brinda experiencias que le

facilitarian su ubicacidn temporal.

Considero necesario enfatizar sobre el valor de
los juegos y Jjuguetes tradicionales para el desarrollo
armdnico del nino, es decir, las cuatro dimensiones
(afectiva, social, intelectual y fisica), ya que todas estan
relacionadas entre si, Y al estimular una dimensiodn,
también se favorecen las otras tres, aunque a Vveces
con mayor O menor enfisis. Por ejemplo: cuando el nifio
realiza un papagayo se favorecen las cuatro dimensiones: la
afectiva, pues desarrolla su autonomia al realizar por
si mismo su Jjuguete, O bien, coopera Y participa cuando
construye con su grupo de amigos; 1la dimensidén social, al
convivir con sus padres, amigos, educadoras, contribuyen
en el rescate de nuestras tradiciones Y costumbres; la
dimensiodn intelectual también se favorece al emplear su
creatividad en la construccidn del papagayo: Y POr
Gltimo, la dimensidn fisica se desarrolla cuando el
pequefio realiza 1los desplazamientos necesarios para due

su Ppapagayo pueda funcionar.

Las cuatro dimensiones antes mencionadas se refieren a
los aspectos de desarrollo que se estimulan en el nifio a

través de juegos Y actividades en el Jardin de Nifios, ¥y
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el °© método que propone el Programa de Educacion

Preescolar de 1992 es a través de proyectos.

Para ello, plantea la organizacion didactica a
partir de proyectos para favorecer el desarrollo
armonico de los nifios (cuatro dimensiones). La
metodologia propuesta se define como: " Una organizacion

de juegos y actividades propias de esta edad, gque se
desarrollan en torno a una preguntam un problema o a

ia realizacion de una actividad concreta”. (23)

El proyecto permite al nifio establecer una serie
de interacciones sociales, con sus compaineros Y
docentes, asi como con el tiempo, el espacio, el

mobiliario y con aspectos de su cultura.

De esta manera, el Jardin de Nifos puede
aprovechar la gran riqueza de costumbres y tradiciones
de cada Estado, de cada comunidad para conservar Yy
dar continuidad a nuestra cultura, 1la cual proporciona

al individuo el sentido de pertenencia e identidad.

Segun la Direccidén General de Educacidédn Preescolar,
en el texto de "Blogques de Jjuegos Y actividades en

el desarrollo de los proyectos en el Jardin de

(23) S.E.P._ Bloques de -juefos ¥ actividades en el Qeggrrgllg de los —
vroyectos en el Jardin de Nifios , Op. Cit. p. 29.
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Nifios", 1los contenidos que se pueden abordar en los
proyectos  para favorecer la cultura de la comunidad

sons

- Cofimemoraciones civicas.

_ conocimientos de hechos historicos.
- Fiestas y ferias tradicionales.

- Dpanzas y bailes regionales.

- Misica vernaciila.

- Leyendas e historias.

_ Artesanias de la regidm.

- Comida tipica de la comunidad y de la regiofi.
_— <gZonds arqueoldgicas.

- Juegos y jlguetes tradicionales. (24)
Cc.- E1 valor del Juego en el desarrollo infantil

1.- 1La evolucidn del juego en el nino.

Existen varias investigaciones en el campo de la
psicologia y pedagogia infantil, que hah formulado

sobre el origen, ia evolucidn, significado vy objetivos

del juego.

(24) Idem
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E1l juego es considerado como una caracteristica
importante en el desarrollo de la vida del nifo. Es
un alimentador basico para el desarrollo de 1las
actividades y actitudes, gque preparan al nino para su

vida futura.

El juego es importante como preparatorio para la
adquisicion de conceptos, que sirven de estimulos en
los procesos de aprendizaje del nifio. Por lo gque puede
considerarse el Jjuego como el camino del proceso del
pensamiento, y como escribid® Schiller: " El1 hombre no

estd completo sino cuando juega ". (25)

La psicologia evolutiva ha planteado que el nifo,
en su proceso de desarrollo va madurando
progresivamente, al pasar por diferentes etapas, Yy due
" el Jjuego es el dinamismo gque contribuye al paso de

una etapa a otra". {26)

Carlota Bihller dice que: "Al juego se debe 1la
formacion de los conceptos y por lo tanto, la
organizacion de 1la vida mental, y predominio del saber
conceptual sobre las imagenes concretas, la funcion
verbal se desarrolla en el nifo a la par que su

desarrollo general®. (27)

(25) Jean Chateau.— Psicologia de los jueqos infantiles . Editorial --
Kepelusz. Argentina, 1973 p. 3
(26) S.E.P._ Apuntes sobre el desarrollo infantil : El juego. Op. cit!

p- 8

(27) Idem.
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Por 1o due la importancia del juego en el
desarrollo del nino radica en el hecho de que a
través de el reproduce las acciones que vive
diariamente; asi como también, jugar por largos periodos
permite al nifio elaborar internamente las emociones Yy
experiencias dque degpierta su interaccidn con el medio

ambiente.

De acuerdo con el planteamiento de Leif J. y
Brunelle L., la evolucidén 1lddica del nifio estd marcada
por dos grandes momentos; primero, el niflo juega solo
y posteriormente cuando se incorpora a un grupo social
de contemporaneos y los considera en 5us juegos;
afirma que 1los diferentes tipos de Jjuego dque se van

apareciendo se superponen a los anteriores.

A pesar de gque no hay un acuerdo preciso en los
momentos del juego que los autores plantean, esta
comprobado gque existe wuna evolucién en los Jjuegos del
nino, la cual es necesario de analizar para conocer
las diferentes condiciones y necesidades de los nifios

con respecto al juego.

En el primer estadio se desarrollan los: "juegos
de ejercicio" (Piaget), o " Juegos funcionales™ (CH. Biihller
y Jean Chateau). Su fuente se halla, para Wallon, en
el funcionamiento 1liso y 1llano de los aparatos motores
del lactante: " Los juegos funcionales puede consistir

en movimientos muy sencillos, como los de extender vy
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recoger los brazos o las piernas, tocar los objetos, imprimir
balanceos, producir ruidos o sonidos" (28).

A los cuatro meses las acciones de mitrar vy tocar
se han coordinado, y el nifo aprende que empujando el
juguete que cuelga de su cuna 1o harad balancear vy
sonar, y una Vvez aprendida 1la leccidén la repetird una
gy otra vez. Esto es el juego, el placer "funcional"
y el ‘"placer de ser una causa", la cual surge de 1la
repeticidn de acciones, a medida  gue se la va
dominando durante los sucesivos subestadios del periodo
sensomotor.

Para Piaget, el periodo preoperacional abarca de
los 2 aiios a los 7 anos aproximadamente, en el cual
estia caracterizado  por el juego simbdlico o de
fantasia.

Este autor sefiala gue las imagenes resultan de
las adaptaciones corporales a un objeto en su
ausencia. “Su fundamento consiste en que estas actividades
se realizan al margen de movimientos completos y manifiestos,
por ejemplo: un trapo anudado hace las veces de un nifioj
acciones apropiadas a un objeto que realizan en relacion con

an sustituto™. (29).

Al principio estas acciones interiorizadas

(28).-U.P.N.EL nifio: aprendizaje ¥y desarrollo. ‘oP. Cit . p. 180.
(29).- S.E.P. Apunte sobre el desarrollo infantil. Op. Cit . p. 12.
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sustituyen al efecto como simbolos concretos, mas tarde
actian como signos, sefialando y significando el objeto.

El lenguaje consiste en un lenguaje de sefializadores ¥
las palabras gque ayudan a este proceso no le son
esenciales. E1  Jjuego simbdlico y del artificio tlene
ja misma funcién en el desarrollo del pensamiento
preoperacional, que el que tuvo el 3juego prdctico en
el perfiodo sensomotor.

El  juego simbdlico funciona también para asimilar
¥y consolidar las experiencias emocionales del nino.
Cualguier cosa importante gque le haya sucedido en la
realidad, gueda tergiversado en el Jjuego, pues el nifo
no hace ningin esfuerzo por adaptarse a la realidad.
Bl caricter peculiar del juego de artificio se deriva
del caricter peculiar del proceso intelectual del nifo;
es decir, de su posicidn "egocéntrica" y el caracter
marcadamente intelectual de las imagenes y simbolos que
emplea.

purante el periodo preoperatorio, el juego de
artificio se va haciendo progresivamente mis elaborado
y organizado.

La relacidén 1lddica gue practica el nifio para
relacionarse con el medio ambiente lo udbica en el
centro de todas las acciones y los objetos, por lo
que él es el centro del mundo gue esté construyendo.

El nifo conoce lo Jue percibe, no sabe de
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alternativas, percibe el aspecto social vy fisico segin

experiencias previas gue ha tenido con ellos; durante

esta fase la asimilacidn es su actividad mental
basica, lo gue permite incorporar las nuevas
experiencias gue 1o conduciridn a una amplia panoramica

del mundo.

El juego ocupa la mayor parte de las horas en
que no duerme, dste le sirve para afirmar ¥y ampliar
las adquisiciones anteriores, ya que es la herramienta
mis importante para su adaptacién. El nifio transforma
su experiencia diaria en juegoj asi, el hecho de
ponerse los zapatos no significa parte del vestirse,
sino el Thecho de "jugar". Pues al jugar aspira a
efectuar hechos de la vida real. El1 juego simbdlico
se caracteriza por su acentuado caricter egocéntrico y
para el nifio su juego es real, para el adulto por
lo contrario, el juego del nifio es fantasia (un trozo
de madera es una muheca, un avién o un caballo).

Al respecto Jean Chateau opina:

El nifio que Jjuega verdaderamente no mira
alrededor de si como lo hace el jugador de

naipes en tin café, se sumerge totalmente en
su juego, puesto que es una cosa seria. (30).

(30) .- Jean Chateau.- Psicologia de los juegos infantiles.
Ed. Kapelusz. ATgentina, 19/3. p. 13.
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El tercer estadio generalmente se caracteriza por
el juego reglado. Apenas consigue el nifio introducir a
un compafiero en el ciclo de sus simbolizaciones surge
una regla de juego.

El juego, en este momento, estd controlado por la
disciplina colectiva y por cbdigos de honor, de tal
manera dque los juegos son reglas gque sustituyen al
juego artificio simbdlico e individual del primer

perfodo. A pesar de que los juegos son reglas, estéan

socialmente "adaptados" y perduran en la época adulta,
demostrando también una asimilacidn, mas que una
adaptacién a la realidad.

sutton-Smith define el juego formal como: ®El ejer
cicio de sistemas voluntarios de control, en el dque se dd
una confrontacién de fuerzas determinadas por una regla,

para producir un resultado no equilibrado”. (34).

Este concepto define cinco aspectos importantes para
la involucracidn psicoldgica del nifio que juega.
Primeramente, el juego es voluntario. En segundo, gue
hay una confrontacién de fuerzas, lo cual significa
que todos los jugadores tienen ciertas posibilidades

y gue el resultado es imprescindible. En tercer lugar,

(31) .- Newman Birbara.- Manual de Psicologia Infantil. Op. Cit. p. 325.
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gque el juego estd regido por reglas y en cuarto

lugar, la definicidn menciona a un "resultado no
equilibrado" ya gque en el juego hay ganadores ¥
perdedores y en quinto lugar, se supone due el
jugador juega para provocar ese desequilibrio. Una

parte de la energia gastada es por la posibilidad

de ser el vencedor.

2.- Relacidén Juego-desarrollo en el nino.

para los nifios menores de seis afios, la actividad
lidica desempeina un papel trascedental en su
desarrollo, considerandolo como un factor basico que
lo prepara para su vida futura.

El juego es la actividad mis comiin y espontinea
gque el nino utiliza como medio para enfrentarse a
la vida, le permite adquirir conocimientos, manejar
situaciones en forma indirecta, expresar y canalizar
sus sentimientos e inquietudes, amar y set feliz. Por
otro lado; el infante tiende espontineamente a
transformar lo existente, a concebir cosas novedosas Yy

originales;, es decir, a desarrollar su creatividad..

Jean Chateau senala:
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No se puede imaginar la infancia sin sus
risas, ni sus juegos. Gracias al Jjuego
crece el alma y la inteligencia, mientras
gue por esa tranquilidad y silencio de 1los
nifios en los que a veces los padres se
complacen equivocadamente, se anuncian a
menudo en el nifio graves deficiencias
mentales. Un nifio que no sabe jugar "un
pequefio viejo", sera un adulto gue no
sabra pensar. (32).

El autor seiflala dgque existe una estrecha relacidn
entre el Jjuego y el desarrollo del pensamiento en el
nino, por ello, la educadora debe estimular
constantemente en sus alumnos una gran variedad de
juegos que favorezcan el desarrollo de su pensamiento.

El nifio juega de la manera as espontadnea y en

los momentos mAs inesperados. Para él, Jjugar es vivir,
convivir, expresar, comunicarse. Al jugar, tiene la
gran posibilidad de mezclar la realidad, lo gue

realmente es, y la fantasia, lo gue guiere que sea O
lo que se imagina.

La actividad 1lddica aporta grandes beneficios para
el desarrollo del nino. Al jugar, los pequefios conocen
las posibilidades de su cuerpo: que tan alto pueden
saltar, qué tan ligero puede correr, qué tanta fuerza
tienen para levantar en brazos a un animalito o a un

compaifiero. Asf, van sintiéndose cada vez mas seguros,

(32).- Jean Chateau. Op. Cit. p. 23.
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van dandose cuenta de qué cosas son capdces y van
aceptando sus propias limitaciones.

También el juego le plantea al nifio la necesidad
de terminar las cosas gue empezd a hacer, siempre ¥y
cuando &éstas sigan siendo interesantes para él. Por
ejemplo: Un nifio comienza a construir una "torre" con
pedazos de madera, o una casa con paja 'y ramas,

puede ser Jue, al poner un cuarto, se le vengan a

bajo los demds, Y seguira intentandolo hasta dJue logre

levantar la "torre"” o la casa, sin que el material
que acomodd cuidadosamente se le derrumbe mientras
juega.

Bien sabemos que cada nino es inico, por lo

tanto tienen un modo personal de jugar ¥ de hacer
cosas. No todos 1los ninos Se€ encuentran en el mismo
nivel de desarrollo ni tienen los mismos intereses ¥
capacidades aungue tengan la misma edad cronoldgica.

El Jjuego en la etapa preescolar, no sblo es un
entretenimiento, sino también un medio poOTr el cual el
nifio desarrolla sus potencialidades y provoca cambios
cualitativos en las relaciones que establece con otras
personas, con su entorno espacio-tiempo, en el
conocimiento de su cuerpo, en su lenguaje hablado ¥

en general en la estructuracidn de su pensamiento.
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Mediante el 3juego, el preescolar comienza a entender
gue su participacidén en ciertas actividades le impone
el cumplimiento de ciertos deberes, pero también 1le
otorga una serie de dereghos. El juego es una especie
de escuela de relaciones sociales, ya due disciplina a
los que 1lo comparten. A la vez, permite al nino
familiarizarse con las actividades que percibe a su
alrededor e interrelacionarse con el adulto; las
relaciones <con sus compafieros le ensefian a comportarse
y expresarse de diferentes maneras segin las
circunstancias sociales.

El  juego también influye en el desarrollo del
lenguaje infantil, pues exige cierta capacidad de
comunicacidn verbal, tanto para expresar Sus deseos ¥
sentimientos, c¢omo para comprender las de sus companeros,
también utiliza el lenguaje para integrarse socialmente
en los juegos colectivos.

El juego ejercita las facultades y fisicas e
intelectuales del nifio, a la vez que plantea problemas
de conducta que favorecen  Su adaptacidn social, asi
como también para fijar las funciones recién adquiridas
y estimular el crecimiento organico y el proceso de
mielinizacidén del sistema nervioso.

Entre el Jjuego Yy desarrollo existe una estrecha

. 2 .
relacion, por ello, no se deberia decir de un nifio
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que solamente "crece", sino que serfa mis real decir
gue '"se desarrolla por el juego". A través del Jjuego
hace actuar las posibilidades que fluyen de su
estructura particular, realiza las potencias virtuales
que afloran gucesivamente a la éuperficie de su ser;
las asimila y las desarrolla, las une y las complica,
coordina su ser y le da vigor.

El juego desempena en el nino, el papel que el
trabajo desempefia en el adulto. Asi como el adulto se
siente fuerte por sus obras, el nifio se agranda por sus
aciertos lidicos. “"yn nifio que no quiere jugar, es un

nifio cuya personalidad no se afirma, que se contenta con ser

pequefio y débil, un ser sin orgullo, un ser sin porvenir".(33)

D) Los juegos juguetes tradicionales como estrategia
didactica en la practica docente.

1.- La practica docente.

Reflexionar sobre la responsabilidad que se adquiere

cuando se educa a un nino, en una edad trascedental, en

una institucidén oficial, como el Jardin de Nifos, es

(33).- S.E.P.- Apuntes sobre el desarrollo infantil. Op. Cit. p. 15.
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verdaderamente indispensable.

Para esta reflexidén el docente debe valorar la
importancia de su labor educativa, pues tiene
trascendencia para la vida del pais.

Para empezar este analisis, en primera instancia,
debemos definir nuestro concepto sobre prictica docente,
para después describir el papel que desempena cada
uno de 1los sujetos que intervienen en dicho proceso
educativo.

Considero que la practica es una actividad muy
importante para la vida y el progreso de un pais,
pues estan bajo nuestra responsabilidad la formacidn
ecducativa de los nifios gque mas adelante dirigirdn vy
gobernardn a la Nacidn. Este proceso se refiere a 1la
labor diaria del maestro, en el cual éste se encarga
de orientar y guiar el proceso de ensefianza-aprendizaje
de sus alumnos. Pero no termina ahi la labor del
maestro, pues rebasa el contexto del aula vy también
participa en 1la vida de 1la comunidad, con el fin de
procurar su desarrollo.

La Secretaria de Educacidén Pliblica, en el texto: "Apuntes
sobre Didictica", sefiala que, "La docencia es una actividad
organizada que pretende propiciar intericionalmente el
desarrollo integral del individuo en una sociedad dada

asi como el desarrollo de esa misma sociedad". (34).

(34).- Ppunbes de didictica. Subjefatura Ge Planeacién, MExico, 1984. p. 13.
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A través de la interaccién de los sujetos que
participan en la préctica docente se establece las
siguientes relaciones: Maestro-aluinno, alumno-alumno,
autoridad-maestro, escuela-comunidad.

Todas estas relaciones son importantes [ tienen
especial importancia para el desarrollo de 1la practica
docente, sin embargo, la relacién maestro-alumno es 1la
que se analizard mds a fondo pues son los sujetos
principales del proceso de ensefianza-aprendizaje.

J.M. Villapando, define su concepto de ensefianza de

la siguiente manera:

Ia mlabra ensefianza expresa la tarea del
maestro; consiste en la guia, direccidén ¥y
enfoque del empefio del alumno, a fin de
que gradual, pero metddicamente vaya

asimilandose una porcidn de cultura. (35).
Sin embargo, segiln mi experiencia como docente,
puedo ampliar algunos aspectos del concepto de
Vvillapando, ya gue no sblo el maestro es el que

enseia, ya gue también el alumno siempre nos enseia
aspectos que desconocemos, pues como todo ser humano no somos
perfectos.

Al respecto Skinner otorga un modesto papel al maestro,
que "en realidad no puede ensefar, sino sbdlo ayudar al

alumno a aprender"” (36).

A

(35).- J.M. Villapando.- "Manal de psicotémica pedagfgica en la Ant. Pedsgonia, la pratia
docente, U.P.N. Mexico, 1987 p. 30

36).~ B.F. Samer.- "Enica de ensefnza’ Mtologia: Terias del Agrendizaje. Mxico, 1987
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Por otra parte Hilgart define el aprendizaje como
el proceso por el cual mediante la reaccién de una
situacién  dada, se origina o cawmbia una actitud,
siempre Jue las caracteristicas del cambio puedan ser
explicadas apoyandose en tendencias innatas en la
maduracidn o por caibios teimporales en un organisimo.

El aprendizaje es el trabajo Jue ocurre O tiene
lugar precisamente dentro del aprendiz y pPOr €SO nadie
puede aprender por otro, ni tampoco pasarle a nadie la
experiencia gue tiene gque aprender ya digerida, pues
el aprendizaje ocurre individualmente a través de las
experiencias Jue vaya adquiriendo el alunano con los
objetos de la realidad, ya yue de esta manera
construird progresivamente su conocimiento.

Por ello, es necesario gue el alumno participe
couo un elemento activo en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, para jue se desarrolle
armdnicamente y para gue pueda participar en la bilisyueda
de mejores formas de convivencia entre las personas.

De manera gue, para propiciar lo anterior el maestro
debe orientar su ensefianza hacia actividades gue favorezcan
en el alwmo la actuacidén y la reflexidén, propiciar
tainbién en el nifo el dinawismo y deseo de

investigacidn, enfrentidndolo a obstdculos qgue pueda vencer.
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Al respecto, Wallon congsidera gue:

El maestro y el alumno encuentran el
punto de su interaccidn; el maestro no va
a la zaga del nifio pero tampoco s€ le
impone: "El educador esta ahi , no para
seguir al nifio, sino para guiarlo; esta
ahi para ayudar al nifio a salir de la
perpetua dispersién gque el contacto con
las cosas provoca en sus intereses, en su
creatividad". (37).

En la préctica docente del mnivel preegcolat; la
cducadora tratarda de propiciar constanteiiente yue el nifio
enriguezca sus conocimientos, aporte opiniones y
soluciones gue lo ayuden o encaucen hacia 1la lipertad
de elegir ¥ actuar en su propio desarrollo de una
manera constructiva e inaependiente gue 1lo lleve hacia
una formacidén integral de su autonomia; ésto iwmplica
que el nifio sea capaz de solucionar problemas, gue
sea responsable, independiente ¥ creativo; todo é&sto con
la ayuda de la educadora, Juién ofrecerid alternativas
Jjue faciliten o© propicien situaciones en 1las cuales 1los
nifios resuelvan cuestiones sobre su realidad, vya que

al entrar el nifio a la escuela, entra a un nuevo

gundo y se enfrenta a un grupo social ajeno a sus

(37).- U.P.N. Desarrollo del nino y aprendizaje escolar S.E.P. México,
1986. p. 246.
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N . . . # . .
axperiencias ¥ también es la priinera separacion del
seno familiar; de - ahi la importancia de Jue la

educadora conozca ¥ coiwiprenda estos hechos para darle

una mayor atencidn reafirmando su confianza y su
autonomia, dejando Jue tome sus propias decisiones, las
exponga, que resuelva sus propios problemas, realice

actividades voluntarias de manera autdnoma, sin temer a
cometer un error §y sSer sancionado por ello, aprender a
rectificar y seguir adelante en la construccidén de su

propio conocimiento.

2.- El juego en el Jardin de Ninos.

La infancia se concibe como la etapa en las Jque
yuedarn determinadas casi por completo las capacidades
del ser humano, el juego &S la actividad fundamental

ds esta etapa, lo finico auténtico.

El juego constituye un recurso didactico con el
cual 1la educadora encauza el interés y desarrollo de
los ninos de manera integral; mediante el Jjuego se
estimula la creatividad, la socializacién, las actividades
musicales y fisicas, se aprenden norimas y valores sociales,

asi como también se  favorece la afectividad y el
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lenguaje.

" Los Jjuegos van a constituir en 1la educacion,
und funcidn vital, pues el juego es una actividad due

va a servir en el desarrollo de 1las ocupaciones

futuras del nifio " afirma Decroly. (38)
La Educaciodn Preescolar tiene una influencia
trascedental en 1la vida futura del nifio, por 1lo cual

aprovecha la propia naturaleza 1Gdica de 1la infancia, a
través de la interacciodn juego—trabajo, propiciando las
relaciones sociales que favorecen su desarrollo

integral.

A continuacidon se mencionan 1los diversos aspectos
que dan a conocer la importancia que tiene el juego

en el Jardin de Nifos:

- El1 juego es una actividad inherente, inseparable de la
personalidad, se inicia desde los primeros meses de vi

da y persiste por toda la vida del ser humano.

- El juego ofrece a 1a educadora un sin fin de recursos

pedagdgicos.

(38) S.E.P.- Apuntes sobre el desarrollo infantil . Pp. cit p- 6.
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_ Fn el Jardin de Nifios el juego cumple finalidades de -

higiénicas, fisicas y mentales, sociales, morales, es-

téticas y civicas.

- Al jugar el infante se manifiesta con toda espontanei-

dad, con lo cual la educadora puede conocerlo mejor.

- El juego favorece la socializacidn del nifio, despertan
do en &1 sentimientos de compafierismo, ayuda mutua y =

solidaridad.

Al constituir el juego el principal recurso
didactico en el Jardin de Nifos, esto puede dar lugar
a que este pierda su caracter placentero, al ocultar
tras de si objetivos muy precisos, o al centrarse

s6lo en favorecer algunos aspectos del desarrollo.

Por lo tanto, es importante enfatizar gque el
objetivo del juego es producir una sensacion de

bienestar gque el nifio busca constantemente en su

actuar espontaneo, lo cual afortunadamente también
favorece el desarrollo de sus dimensiones afectivo-
sociales, psicomotrices, creativas, de comunicacidn y

pensamiento; s decir, el desarrollo integral.

Al respecto, la funcidn de la educadora consiste en
estudiar y planear con detenimiento el tiempo que el nifio pasa

en la escuela, de manera dJue pueda integrar en este lapso

60



juegos con finalidades educativas, pero también juegos como
pura diversidn, Juegos con objetos o sin ellos, Jjuegos
para reir, para convivir con los compafieros y

encontrar  satisfaccidn.

La educadora también debe tomar mas en cuenta en

su integracion de juegos, aquéllos que son
tradicionales de su comunidad, empleando los recursos
naturales que estén a su alcance con el fin de

procurar una mejor interaccidén del nifio con su medio

natural y social.

3.- Juegos y juguetes tradicionales de Yucatan.

El juego es una actividad natural Yy espontanea
que le Dbrinda al nifno la oportunidad de recrearse,
disfrutar, divertirse, formarse y desarrollarse

integrémente.

E1l Jjuego manifiesta vivencias del medio en dque se
desenvuelve el nifio y responde a las particularidades
de la comunidad; a través del tiempo sS€ ha creado
diversos 7juegos gue ya son tradicionales de nuestro

estado y gque forman parte de nuestra cultura.

Los 7juegos y Jjuguetes tradicionales mas populares de

nuestro estado son los siguientes:

+* pPepino vecino.- Este Jjuego, generalmente se realiza

entre cinco afos, o mas, siempre y cuando sea un ndmero impar.
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para ejemplificar 1lo anterior, supongamos que hay
cinco ninos que deberan formar un cuadro, es decir,
uno en cada 4&ngulo y el Gltimo ira al centro. Los que
estan en los Aangulos pueden intercambiar palabras Y
pueden cambiarse de lugar. E1l nifio que estd en medio

se acerca a cualquiera de los cuatro diciendo:

"pepino vecino"
Y le contestaran:

— "anda con tu otro vecino".

cuando éste se quite del angulo donde esta su
companero, debera estar alerta, porque en ese momento
es cuando debe cambiarse de lugar el nifo visitado Yy

jo harda con el que estd con cualquiera de los angulos

cercanos; el nifio del centro puede tratar de alcanzar
el lugar de cualquiera de los dos, si 1o logra se
guedara ahi y el que pierda pasara al centro Y.

sequira el mismo procedimiento. Hay nifios que Ppor temor
a perder su lugar no se cambian, hasta gque vean que

si pueden.

El juego seguira hasta que se cansen O decidan

cambiar el juego.

** Kimbomba.- Este juego €S un tanto peligroso si
no se toman algunas precauciones. Una pequefia madera O
palo es tallado con un machete o coa hasta dejar ambos

extremos puntiagudos Y abultado la parte de enmedio.

62



Conseguido éste se corta otra madera de 25 & 30

centimentros que se 1llamara "palo para golpear O pegar

kimbomba".

Los nifnos escogen  su partido y se rifan guienes
irdan a servir Yy quienes "pegaran". Una vez hecho el
rectiangulo donde se ha de colocar la kimbomba, 1los
encargados de "pegar" se turnan para golpearlo. El
golpe es en una de 1las puntas ¥y al saltar se Vva
hacia arriba, al descender antes de llegar al suelo,
a la altura del pecho del "pegador" 1le da otro golpe
mas fuerte con el fin de que se aleje. Los gue
sirven trataran de capturarlo al aire y si 1lo logran
sera "aut", de lo contrario lo toman y lo lanzan
nhacia el rectangulo donde ya se€ habra colocado el
"palo para pegar kimbomba® . De golpear el palo se
considerara como "aut" Yy faltarian dos, pues son tres
auts los que podran hacer en cada etapa del juego.
De no golpear el palo el "pegador" tratara de hacer
1o mismo que al principio, solamente que ahora no
deberan meterse a recibirlo 1los del grupo contrario,
pues esas son las reglas del juego, Y mientras mas se
aleje 1la kimbomba, mas "palos" podran tener (esto se
mide a partir de donde haya 1llegado la kimbomba hasta el
rectangulo del juego, la medicidon se hace con el palo de
kimbomba y cuantas medidas iguales haya, sera el nlmero de

carreras para el equipo pegador) .
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Es conveniente aclarar que en algunas regiones del
estado de Yucatan -entre ellas la Villa de Baca- se le

conoce a este juego como *Timbomba" .

** Juego de canicas en tridngulo.- Para la realizacidon de
este juego, se dibuja un tridngulo en el suelo de
regular tamafio, se colocan las canicas O barritos

dentro (una o dos por cada jugador); se traza una linea

que se llama "pido".

se rifa para Ver guién va a tirar primero, la
canica o tiro que llegue més cerca del "pido", tirara
primero.

Si el que tira primero entra su tiro en el triangulo y no
séle, deberd depositar un parrito o lo que se€ acuerde
antes de iniciar el juego, después de pagar la
sancién se queda su tiro en un triadngulo © esquinaj;
hasta que tiren todos le vuelve a tocar su turno,
pero si otro tira y pierde como en el anterior,
entonces el nifio que estaba, sale y Sse€ gueda de nuevo

perdedor.
Un ejemplo del juego en triangulo:

El1 que tira y saca del triadngulo un parrito, tiene
derecho a seguir tirando hasta que pierda. Cuando
terminen de tirar todos, vuelven al pido; y asi
sucesivamente hasta gue se cansen o pierdan todas sus
canicas, dejan de jugar.
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Los nifios de 'edad preescolar todavia no se
interesan por los Jjuegos de reglas como el anterior,
sin embargo, al ver jugar a sus hermanos mayores O

primos, con frecuencia los realizan pero de una manera

mis sencilla, sin establecer reglas.

k* papagayo.- Este juego, se efectiia en la @&poca
de 1los vientos o sequias, es decir, durante los meses
de febrero, marzo, abril o mayo. Consiste en hacer un

papel chico o grande de forma cuadrada generalmente O

también rectangular o triangular.

Al papagayo se€ le colocan unos palitos seguan sea
la forma del papel, se amarran con hilera, canamo o
soga segin el tamafio del papel, luego con una tela
vieja se prepara lJa cola y con el primer viento due
se presente se sale dirigiéndose al espacio y a veces

alcanza hasta 100 metros o mas de altura.

En el 1lugar del Jjuego se retnen muchos niflos o
jovenes y se disponen a jugar la "chuca", que
consiste en amarrar de la punta de la soga un manojo
de hierbas, uho lo lanza 'y 1los otros se meten a
recibirlo; algunas veces no  S€ logra atrapar, entonces
se escapa Y S€ traba en algun arbol, se baja y se
continda el Jjuego. Algunas veces al escaparse no se

logra agarrarlo de nuevo dirigiéndose a Vveces hasta

otro pueblo.
Este juego esta en vias de extincidn debido a 1la
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prohibicién de la Comisidn Federal de Electricidad por
la cableria y el peligro que ocasiona, por lo que la

ciencia en ocasiones destruye nuestros Jjuedos.

** L,z chicara.- Para realizar este Jjuego se traza

una figura en el suelo, como la que estd dibujada a

continuacidn:
r -
= \
—_ | W & -0 ° )
)] < |_ \_/-//
Este juego se realiza con una bola de papel

mojado, piedra peguefia o cualquier ficha.

A los cuadros gque llevan los nimeros 4-5 y 7-
8, se les 1llama "alas" y en ellos se puede descansar,
asentando un pie en cada numero. Asi como también el
nimero diez sirve para descansar asentando los dos

pies.

Para empezar, los jugadores se rifan para

determinar el orden en dque jugaran.

En este juego se trata de lanzar la ficha al

nimero 1 y entrar saltando de un pie, sin pisar
raya, hasta el nimero diez, y regresar en la misma
forma, para detenerse luego en el niimero dos, en donde
se inclina, pero siempre sobre un solo pie, para

recoger su ficha Yy salir de 1la figura.
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Se lanza después 1la ficha al cuadro con el nimero
dos y se entra y se sale en la misma forma que se
hizo en el nimero uno. Asi se va lanzando el tiro

sucesivamente, hasta el namero diez.

Al llegar al namero diez, el jugador debera

brincar con un solo pie el circulo seglin el nimero de

jugadores gque participen en el juego. Después empieza
en direccidén inversa, es decir, due se lanza primero
la ficha al nimero diez, luego al namero nueve,
luego al ocho, etc., es decir, entrara al nmero
diez, legard al nimero uno y volvera a salir por el

namero diez.

El jugador que termine primero sus lanzamientos se
para frente a la figura, pero dandole la espalda, Y
lanza su tiro hacia atras sin ver la figura, Yy el
nimero donde caiga la  ficha, serd wuna casilla suya,
donde los demds jugadores no deberan pisar en el juego,
en cambio el duefio podra descansar alli al entrar O

salir.

si un Jjugador al estar saltando, pisa la raya O
pone ambos pies donde no deba, perderda la oportunidad
de seguir y 1le tocard al siguiente jugador; y al
tirar nuevamente en su turno, lanzara su ficha en el

mismo cuadro.

Lo mismo sucede cuando al lanzar su tiro, éste no cae en

el nimero que le corresponde.
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E) Factores sociales e institucionales que intervienen en
la problematica.

1.- Caracteristicas de la comunidad de Baca.

" ge entiende por comunidad, el nicleo de ia poblaciodn
con unidad histérico-social, autdnoma y con estabilidad
relativa, cuyos miembros se encuentran unidos por

tradiciones y normas”. (39)

El medio ambiente de 1la comunidad Yy algunos otros

factores, influyen en la forma de vida de las
personas, en Su forma de pensar, hablar, actuar Yy de
relacionarse con los demas; las costumbres y
tradiciones, 1lo que hace 1la familia los domihgos, CoOmoO
se celebran 1los cumpleafios, las ferias y fiestas de la
jocalidad, como se festeja una boda, un bautizo, son
también realidades que se aprenden y que estan

relacionadas con el contexto en el que S€ desenvuelve

la persona.

Tomando en cuenta gue el medio social en gue se
desenvuelve el nino puede favorecer o limitar el

desarrollo de su proceso de enseﬁanza—aprendizaje, es

[ ——

(39) S.E.P._ Guia para la organizacion e implantacién de Escuela para
Padres . Direccion General Jde Educacion Preescolar; Mexico
1991 p. 12
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importante que el maestro conozca Y Se€ relacione mas

a fondo con la comunidad, para due de esta manera
proporcione una mejor educacién a sus alumnos. Por lo
tanto, se requiere de un analisis mas profundo de la

manera en la que el medio social influye en la falta
de interds por los juegos Y juguetes tradicionales,
con el fin de proponer estrategias didéacticas mas

acordes con las necesidades de ios nirfios.

La comunidad en la cual realizo mi practica docente
lleva por nombre Baca, se localiza en ia regiodn
centro-norte del estado, a 28 kildometros de 1la ciudad de

Mérida.

Baca limita al norte con el Municipio de Dzemul}
al sur con Tixkokob, al este <con Motul 'y al oeste
con Mococha.

Dicha comunidad cuenta con diversos elementos dque
influyen positivamente en el desarrollo de los nifios, pues
cuenta con energia eléctrica, agua potable, calles
pavimentadas; O sea. poseen 1los servicios basicos para su

desarrollo fisico ¥y social.

con respecto a los medios de trasporte hay servicios de
taxis, autobuses; circulan en la comunidad autos particulares,
bicicletas,.motes Y ©n ocasiones hasta caballos, lo cual
brinda a los pobladores la posibilidad de trasladarse
facilmente de su comunidad a cualquier punto del

estado.
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El municipio cuenta con comunicacion por via
terrestre, a través de la carretera federal 281, que
lo une con ciudades de importancia como Mérida. Cuenta
con servicio telefdnico y postal. Capta las trésmisiones
de radio y televisidn de Mérida. Asi mismo 1llegan a

la cabecera los periddicos de mayor circulacidn

editados en la capital del estado.

La poblacidén cuenta con servicio de Cablevisidn, 1o
cual puede repercutir de dos maneras; positivamente,
pues los nifios amplian su conocimiento social; y
negativamente, porque algunos programas no  son aptos
para ellos, y son trasmitidos en horario en que ven la
televisidén los nihos, ésto podria ser una causa de

que los nifios desarrollen conductas agresivas.

Los servicios de salud y atencion médica los
proporciona la clinica del IMSS; asi como también por
el Programa de Salud Comunitaria que estd a cargo del
Sistema para el Desarrollo Integral de 1a Familia.

(DIF).

Para su recreacion y esparcimiento la poblacidn
cuenta con un parque publico, un cine, iglesia, una
cancha de basquetball y una de Dbeisball; 1lo cual da
amplias posibilidades a los ninos de desenvolverse

sanamente por el bien de su propio desarrollo.

La infraestructura educativa de Baca 1a forman: dos

escuelas de primaria, dos Jardines de Nifios, el Instituto
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Nacional para la Educacion de los Adultos, una
secundaria técnica, ademis del Colegio de Bachilleres.
Asi como también una biblioteca publica ubicada en el

palacio Municipal de dicha poblacidn.

21- E1 Jardin de Nifios.

El Jardin de Nifios "Pitagoras” con clave 31DJIN0244-
Vv, ubicada en la poblacion de Baca, Yucatan; es el
marco de referencia donde se encuentra la problematica

planteada en la presente propuesta.

En dicho Jardin, se elabora un turno matutino,

con una poblacidn estudiantil de cincuenta alumnos.

El plantel es de organizacidn incompleta, cuenta
con dos grupos: unos mixto (primero Yy segundo) y un
tercer grado. Ahi laboramos dos educadoras, de las

cuales una servidora funge como directora.

El edificio consta de dos aulas, una peguefia
plaza civica, dos sanitarios, agua potable, luz

eléctrica y areas verdes.

L.os salones, atin cuando son muy pequefios y con
pisos de cemento, se encuentran bien provistos de
iluminacidn y ventilacion adecuados, asi como el

mobiliario propio para los niflos.

Cabe mencionar, due todo el edificio se encuentra

bardéégo ?para que los nifios puedan Jjugar libremente Yy
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tengan seguridad dentro del Jardin.

Con respecto a los recursos didacticos que ofrece el
plantel a los nifios, puede considerarse como insuficiente, ya
que los padres de familia, en su mayoria son de escasos
recursos econdmicos, por lo que colaboran en la medida de sus

posibilidades; pero &sto no es suficiente, ya dque por las

caracteristicas del trabajo en el nivel preescolar, el
material didactico se utiliza con mucha frecuencia,
ademas de los gastos gue ocaciona la limpieza y

mantenimiento del edificio escolar.

por lo tanto, para solventar los gastos econdmicos
que tiene el plantel, con frecuencia realizamos
actividades, como bazares, rifas, verbenas, etc., con ayuda

de todos 1los padres de familia y especialmente con la

Sociedad de Padres de Familia.

En el Jardin de Nifios, las educadoras tratamos de cumplir
correctamente nuestras funciones; utilizamos una serie
de documentos necesarios para planificar, realizar, evaluar
y retroalimentar las acciones educativas, con el fin de

proporcionar a los pequefios una mejor educacion.

Una servidora es quien se encarga de 1los asuntos
administrativos del Jardin; sin embargo, trabajo de
manera conjunta con mi compafiera, pues entre las dos planeamos
y 1llevamos a cabo diversas actividades con el fin de mejorar

las condiciones fisicas y materiales del edificio escolar.

Entre ambas educadoras, existen relaciones de amistad y
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compafierismo, tanto en el plano laboral como en el

personal.

Las dos ponemos mucho empefio V% entusiasmo en
realizar nuestra labor docente, ya gue ésto es de gran

valor para proyectar nuestra labor comunitaria.

3.- El1 ambiente familiar.

El ambiente en el que vive el nifio es el niacleo
basico donde se adquieren las primeras experiencias vy
aprendizajes, la manera de concebir el mundo, su
adaptacién a é&ste, asi como tambiédn dicho ambiente es

decisivo para su formacidn integral.

La formacidn de la poblacion infantil esta
Lsinculada principalmente a la familia, al proporcionar
al nifo proteccidn, afecto, seguridad, carifio y
cuidado, y 1la carencia de estos factores influyen en
su establidad emocional y en sus aprendizajes
posteriores.

% ___ dentro de la historia de la cultura
Mexicana, la familia ha sido un valor de -
nuestra tradicidn y lo sigue siendo en mu
chas situaciones. Los mexicanos hemos encon
trado en la familia un centro importante -
de vida: un motivo de preocupacidn gue va-
le la pena; una fuente de apoyo y 2 la vez
un espacio permanente de aprendizaje. Esto
nos lleva a que quién se eduque en la es=e
cuela reciba en ella orientaciones, motiva
ciones e informacidn, acordes con el fomen
to y aprecio de la relacidn familiar™. (40)

(40) .- CONALTE.-Hacia un nuevo modelo educativo. México,1991.p. 98.
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De ahi la importancia de que 1los nifios vivan en
un ambiente familiar agradable, vya que éste repercute
en su desenvolvimiento escolar, y en general, en su

adaptacidén a su medio social.

El nivel econdémico de 1los padres de familia del
Jardin de Nifios: "Pitdgoras", es bajo; la mayoria de e8
tas personas eran trabajadores henequeneros, por lo que
al indeminizarlos por el Gobierno del Estado el ano
pasado, muchos se guedaron sin empleo, por ello,
acudieron a otras poblaciones en busca de trabajo.
Esto redunda en salarios muy bajos qgque no les alcanza
para la manutencidn de varios hijos, por ello muchas

familias viven en condiciones precarias.

Las viviendas de 1los nifios en su mayoria son de
concreto con techos de 1lamina, asi como también hay
varias casas de paja. Poseen de una a dos habitaciones,
grandes extensiones de patio vy sblo unas cuantas casas

poseen servicio sanitario.

A pesar de las condiciones de sus viviendas, la
mayoria de las familias poseen servicios de agqua
potable, luz eléctrica, asi como también aparatos
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eléctricos para su entretenimiento.

En cuanto al ambiente familiar puede decirse dque
la gque se encarga de 1la educacidn de los hijos es
la madre, ya que los padres se ausentan de la
poblacidn em plan de trabajo o estan fuera del hogar
por muchas horas, pr lo gque la responsabilidad recae

en la mujer.

Se ha observado, que muchos padres de familia
hablan o entienden el idioma maya, conservan
tradiciones Y costumbres de la regidn, pues celebran
el Dia de los Muertos, Navidad, carnaval, 1la fiesta

del pueblo (La Ssanta Cruz y San isidro Labrador). Pero &
pesar de 1la conservacion de esas tradiciones, el traje
tipico de nuestro estado, en ja comunidad de Baca se

usa muy poco.

A través de platicas con los alumnos, se ha
podido detectar, que varios padres de familia son
adictos al alcohol y gque en ocasiones golpean a sUS
esposas. Lo que permite afirmar gque los peduefios viven
en un ambiente inseguro y con riesgos de ser

golpeados Y maltratados.

sin embargo, S€ nota mucho estusiasmo Y dedicacidn
por parte de las madres de los nifios, pues acuden
diariamente al plantel a llevar a Sus hijos, platican,
preguntan sobre su comportamiento, €S decir, gque en la
medida de sus posibilidades tratan de integrarse ¢€n el
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proceso educativo de sus hijos.

~

Al platicar con los ninos, estos expresan
frecuentemente y con sinceridad que los caracteriza,
sus experiencias o anécdotas familiares; a travées de
dichas platicas he podido enterarme mids a fondo de
cdmo es la relacidén padres-hijos en mi comunidad

educativa.

Con respecto al juego, he podido constatar que,
los padres de familia «casi no juegan con sus hijos,
ya sea por falta de tiempo o por apatia, por lo que

sus compafieros de Jjuegos son sSus hermanos o vecinos.

Por ello, se considera necesario sensibilizar a
los padres de familia sobre lo valioso que es para
sus hijos, y también ’para ellos como padres, que le
dediquen tiempo a ‘sus hijos para jugar con ellos, que
les trasmitan sus conocimientos ¥y experiencias  sobre

los Jjuegos que ellos jugaron, con el fin de mejorar

sus relaciones, brindar una mejor educacidon a sus
hijos, y fomentar asi su desarrollo armodriico e
integral.

Considero necesario, que los padres de familia
reflexionen sobre el juego, gue lo valoren como un

elemento valioso en la comunicacién padre-hijo, que le
permitira al nifio establecer con el adulto 1lazos de
confianza, creando una relacion libre, afectuosa y
propiciando una situacidn de igqualdad con el adulto.
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IV. ESTRATEGIAS METODOLOGIAS-DIDACTICAS.

A) Factores o elementos didacticos que promuevet la
practica de los juegos y juguetes tradiciondles.

La estructura didactica estd formada por una serie

de elementos que se relacionan entre si, para el
logro de un propdsito; estos elementos son: el alumno;
el proposito, las estrategias, la metodologia, y el
maestro; este fdltimo es gquién tiene la funcidn de

organizar 1la labor didactica, adecuando las exigencias
curriculares con las estructuras mentales del alumno,
quien <con la ayuda del maestro construira su propio

conocimiento.

Los propdsitos deben ser claros para due tanto el

maestro como el alumno pueda desarrollar adecuadamente

las técnicas metodolodgicas, durante el proceso de
enseflanza-aprendizaje; asi mismo, serd necesario saber
cuil es el propdésito, es decir, cual meta se desea

alcanzar para poder determinar qué y cdmo evaluar.

Las estrategias metodoldgicas-didacticas, son un’
instrumento muy valioso para apoyar Yy fundamentar los
objetivos propuestos de 1la practica docente. 5Se puede
definir 1las estrategias como el conjunto de acclones
integradas gque el maestro hace entrar en Jjuego, para
facilitar el aprendizaje del alumno, Yy debido a que

&stas estan constituidas dentro de un plaho de las



curriculares, es necesario que exista coherencia entre
los propositos de las primeras, los objetivos

curriculares y el :método que se ha de emplear.

La estrategia didactica que se propone en la
presente propuesta es tal vez un poco sencilla, pero

real y apegada a los intereses de 1los nifios de mi

grupo escolar, asi como también, a 1las necesidades de
mi comunidad educativa. Y estan orientadas bajo los
principios que fundamentan el Programa de Educacion

Preescolar vigente.

Esta alternativa fué disefiada con el fin de
estimular en los nifios 1la practica de los juegos Yy
juguetes tradicionales de la regidon, pues este aspecto
les serd de utilidad tanto al nifio en su desarrollo
como a la comunidad en el rescate Yy preservacién de

su cultura.

Es importante mencionar, gue para que el docente

logre los propositos que desea, utilice un método que

domine con facilidad, para que pueda aplicarlo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje; es por ésto, dque se
propone el método activo para desarrollar las
estrategias didacticas, el cual se define de la

siguiente manera:
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Se basa en el principio de que la accioh
y la experiencia son el mayor motor -
del aprendizaje. Su filosofia es apren—-—
der haciendo, al alumno no se le presenta

soluciones ni resultados, siho proble--
mas y procedimientos. La participacion --
del estudiante orientada por el profesor

es una forma de activar la ensefianza. (41)

Actualmente en el nivel preescolar, se trabaja por
medio del Método de Proyectos; el cual consiste en " una
organizacion de juegos Y actividades en torno a un
problema, una pregunta, una actividad concreta, etc.,

gue integra los diferentes intereses de los nifios". (42)

Entre los elementos que determinan el planteamiento

metodoldgico se encuentran: la actividad intelectual que

realiza el nifio para estructurar su pensamiento, las
actividades y la funcion de la educadora, y la
organizacidn de los materiales para que los nifos

puedan operar en el.

con el propdsito de facilitar al nifio el manejo Y
uso de los materiales, estos se han distribuido en
wsreas de trabajo" de acuerdo a sus caracteristicas ¥
utilidad, ya sea para costruir, para realizar

actividades grafico-plasticas. dramatizar, etc.; de manera

(41) SUAREZ, Reinaldo. “geleccidn de estrategias de ensefianza’. En la -
Antologia: Medios para la ensefianza. M&xico U.P.N., 1987 p.4

(42) S.E.P.— Programa de Educacion preescolar. Op. Cit. p. 18.
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que el nifio pueda utilizar el material con autonomia
sin correr el peligro de sufrir un accidente que lo

haga sentirse torpe.

Los criterios claves que€ regulan el proceso de

organizacidén de los materizles son: posibilitar al alumno

para operar sobre ellos, pues mientras mas manipulables
sean, mas facilitan el trabajo de 1los nifios; por 1o
cual deben ser concebidos para uno O varios propositos

por parte de los pequefios y no s6lo como instrumentos

complementarios de 1la actividad educadora.

para llevar a cabo las estrategias didacticas se
debe poner en practica la habilidad Yy creatividad de

1a educadora en la seleccidébn de los recursos ¥ medios

de ensefianza. Sobre todo en el aspecto del Jjuego, Ya
que mientras mas interesantes Y variados sean los
recursos, el nifio tendra mas posibilidades de adquirir

experiencias significativas.

Entre los recursos didacticos que se van a
utilizar en las estrategias de esta Propuesta
Pedagdgica, se encuentran los recursos de 1la naturaleza:
palitos, hojas;, conchas, semillas, etc., Ya que en la
elaboraciodn de los juguetes tradicionales y en la
practica de estos juegos, no se requieren materiales
costosos, ni mucho menos dificiles de conseduir, pues
estan al alcance de 1la educadora Yy de los nifios, es
decir, en su medio natural. Asi mismo, S€ emplearan
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los recursos humanos, €s decir, 1la valiosa participaciodn
de los padres de familia y otras personas de la
comunidad, quienes nos aportaran experiencias diferentes
e interesantes con respecto a los juegoé tradicionales.
También se aprovechard todo lo que esté al alcance de
la comunidad y gque pueda servir como estimulo, pues

o -

sera los estimulos quienes provocaran la accidon del

alumno y se producira el aprendizaje".(43)

El tiempo de realizacidén de 1la estrategia didactica
es flexible, ya que dependera del interés que

manifiesten los nifios durante el proyecto.

La organizaciodn del grupo para las actividades
dependera de los acuerdos gque Se€ tomen en el grupo, O
bien, del tipo de actividad a realizar, Ppor lo tanto,
algunas veces sera de manera colectiva, otras

individualmente y si la actividad lo regquiere, en equipos.

El desarrollo de un proyecto implica una
organizacidn por parte de 10s nifios y la educadora que
puede resumirse en tres grandes etapas: Planeacidn,

Realizacidn vy Evaluacidén, mismas due corresponden a los

momentos del proceso didactico.

e

(43) - Margarita Pansza.- "Los medios de ensefianza-aprendizaje”. Antolo-
gia: Medios para la ensefianza . México, U.P.N..p.269.
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La primera etapa consta del surgimiento, eleccidn

y planeacidn general del proyecto.

- Surgimiento: Puede surgir un proyecto a partir

del interds de los niflos sobre aspectos de su vida

cotidiana, eventos especiales del jardin, de la
comunidad, de la conmemoraciodn de fechas civicas y
tradicionales; es decir, de un indeterminado numero de

aspectos que llamen la atencién de 1los nifos.

En esta etapa del proyecto tiene mucha
responsabilidad la educadora, al diagnosticar
adecuadamente el interés grupal, es decir, que debe

saber captar la idea que mas responda a los intereses

del grupo.

- Eleccidn: Ya detectado el interés del grupo, se
define el nombre del proyecto, que responde a la
pregunta: ¢ qué vamos hacer ?, pero es conveniente
recordar que los nifios no nos van & dar el enunciado
del proyecto, pues ellos se expresan con Sus propias
palabras, por 1o tanto, la educadora es la que tiene
gue interpretar dichas palabras y crear el nombre del
proyecto que involucre la participacidén de todos y dé
la idea que jmplica un proceso para llegar a una
culminacidén. Por ejemplo: ¢  PpOr qué las plantas son

verdes?.
- Planeacion: Una vez due se ha definido el
proyecto se procede a organizar 1las actividades vy

juegos que lo integraran. Esta organizacidén se ira
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registrando en un lugar visible, de tamafio adecuado y

accesible para los nifos, ya sea el pizarrdon, una
cartulina, un pliego de papel manila, etc., de
preferencia con dibujos, simbolos o letras de los
alumnos, y la educadora lo puede complementar con

escritura para presentar mejor las ideas de los nifos.

La segunda etapa del proyecto es la realizacion, que
el Programa de Educacidn preescolar de 1992, define como
" o1 momento de poner en practica aquello dque se ha
planeado y plasmar objetivamente‘ y las ideas ¥y la
creatividad de 1los alumnos y docente a través de Jjuegos

y actividades significativas para los nifios". (44)

Por ello, el Jardin de Nifios debe proporcionar a

los alumnos una variedad de experiencias Yy alternativas

en la realizacién de 1las actividades, con diferentes
materiales y técnicas que despierten su interés,
estimulen su creatividad, les permitan autoafirmarse a
través de la palabra, accién, color, figura, forma 'y
movimiento, construccidon, etc.

Durante la realizacion, la educadora debe estimular
la reflexidn, a través de cuestionamientos, observaciones
(44) S.EeP+— Bloques de juegos ¥V actividades en el desarrollo de

los proyectos en el Jardin de Ninos . Op.Cit. p.45.
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y comentarios, para propiciar que todos los aprendizajes

que adquieran los niflos sean significativos para ellos.

La tercera etapa del proyecto consiste en la
evaluacidén grupal de 1los resultados obtenidos, para lo
cual el Programa de Educacidn Preescolar 1992, seftala que

se debe considerar:

- La participacidn de los nifios y doceiites en
las actividades planeadas.

- Los descubrimientos realizados por los ni--
fios durante el desarrollo del proyecto.

- Las dificultades que se encontraron y las -
formas de solucidn.

- La valoracién de las experiencias y aprendi
zajes del grupo.

- La participacidn de los padres de familia.

- Lds formas de relacidén nifio-nifio, nifio-do--
cente, padres de familia o miembros de la -
comunidad.

- La confrontacién entre lo planeado y lo rea
lizado. (45)

para lo cual, es importante que la educadora escuche

a los nifos, promueva el didlogo y la reflexidn sobre
las actividadss realizadas, logros, aciertos, obsticulos,
preferencias. experiencias, consideraciones sobre otras --
posibilidades de acciones, e incluso también sean
evaluadas las actividades de los nifios y de la
(45) S.E.P.— Idem.
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educadora.

B) Relacidn de los elementos propuestos con el contenido
seleccionado y con el nivel de desarrollo y activida-
des que el nifio realiza.

El proyecto con el que se pretende fomentar la

practica de 1los juegos y Jjuguetes tradicionales en la

presente Propuesta Pedagodgica, consta de cinco
estrategias didacticas; dichas estrategias estan
relacionadas entre si, pues todas tienen como finalidad

el rescate. de dichos juegos.

A continuacidn se presenta un esquema general del
proyecto, haciendo mencidn de los rasgos mas

importantes de cada etapa.
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ESTRATEGIA DIDACTICA No. 1. "MIS JUEGOS FAVORITOS"

PROPOSITO: Que el nifio exprese oral y graficamente

sus preferencias ladicas.

RECURSOS: Plastilina, hojas, crayolas, vinilicas
y demas materiales que sugieran los ni-

~

nos.

** ACCIONES: - Expresar oralmente lo que nos gusta ju-
gar.
- Plasmar graficamente mi juego favorito.

- Realizar los juegos gue conocemos.

Planificacién: En un lugar cébmodo y amplio, entablar
una platica donde 1los nifos manifiesten libremente 1lo
que les gusta hacer, Jjugar; qué‘ juegos conhocen; quién
se los ensefid, cdémo se Jjuegan, qué se necesita para

jugar, etc.

Dar oportunidad de que todos los nifilos expresen
libremente sus juegos favoritos y los recursos que se
necesitan para  ello; después acudir al irea de trabajo
donde cada nifio elija y exprese grafica o

plasticamente el juego ©o Jjuegos que mas les guste

realizar; y luego acomodar las expresiones en un lugar
apropiado para que ahi veamos  cuales juegos
realizaremos.

Posteriormente, seleccionar los juegos que mas

gusten a la mayoria y Jjugarlos en el 1lugar que ellos

decidan (si hubiera algin Jjuego en los que se necesiten
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recursos especificos y que no estén a nuestro alcance
en el momento, se podra realizar para el dia

siguiente).

REALIZACION: Durante 1la platica con los nifios no todos
participan pues algunos estaban cohibidos, pero conforme
participaban los demas se fueron motivando y luego
comentaron varios aspectos sobre los juegos que
conocen. Por ejemplo: Paty comentd que tiene una mufieca
que le regald su tia, y Edwin, expresd dque &l vya

estid aprendiendo a bailar el trompo.

Luego se did oportunidad a los nifios de elegir
el Aarea de trabajo en el cual expresaron los juegos
que mads les gusta realizar; la mayoria acudid al Aarea
de expresidn grafico-plastica, donde algunos dibujaron,
otros recortaron en los libros figuras alusivas al
tema; asi como también otros nifios prefirieron modelar

con plastilina en el area de construccion.

cabe mencionar, gque los juegos que expresaron los

varones, tienen relacion con su interds por "bailar el
trompo" y por "volar chinitos" (especie de papagayo.
pero sin palitos) (Anexo B foto 1); sin embargo, las
nifias no coincidieron con estos Jjuegos, ya que ellas
expresaron que les gusta jugar & la "casita", "con sus
mufiecas", en 1los columpios del Jardin, etc.

Entre los juegos que  se realizaron hoy, gustd
mucho a los ninos, el de "volar chinitos", pues
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ademas de que ellos lo elaboraron, el viento eta propicio
para hacer que se elevara su "chinito". También
tratamos de bailar el trompo y Jjugamos en el A&rea de

dramatizacion.

La estrategia didactica se realizo en dos
sesiones: en la primera, se realizaron las actividades
mencionadas anteriormente, y en la - segunda sesiodon,

continuamos realizando juegos que nos faltaron el dia

de ayer, tales como: "busca-busca", "el lobo", "cihco
ratoncitos", "pesca-pesca", etc.

Evaludcidén: Al principio de la pldtica, los nifios
estuvieron muy pasivos, uno que otro nifio hacia
comentarios sobre sus juegos, pero  poco a poco se

fueron integrando 1los demas a la platica, hasta que
la mayoria expreso cuales juegos conocehn o) saben

jugar.

Mi rol <como docente consistid en motivar a los
ninos en todo momento para gue pudieran expresar
iibremente lo gque les gusta jugar; asi como también
el de crear un ambiente de confianza para que los

nifios participen con mas entusiasmo en las

actividades.

Considero que me involucré como parte del grupo,
pues yoO también expresé mis juegos favoritos de cuando
era nifa, Lles platiqué cémo los aprendi, como los

jugué etc.
jugue, c 90



Durante 1la realizacidn de 1los juegos, que fue de
manera colectiva, los nifios y la edicadora explicaron
el procedimiento de los Jjuegos. Por ejemplo¢t César nos
ensefid® a jugar "pesca-pesca"; Arturo, demostrdo a los
demss nifios la manera correcta de enrollar el hilo enh
el trompo; la educadora explicd cdmo se realiza el
juego del 1lobo, etc. Por 1lo que la participacién de

‘los ninos se hizo de una manera denamica en todo

momento.

Es conveniente aclarar que los juegos como "el
lobo", "cinco ratoncitos" o "el zapatero", no son
tradicionales del estado, pero forman parte de la

cotidianeidad en 1la mayoria de los Jardines de Nifos
del estado, y que, por lo tanto, se practican
tradicionalmente en estas instituciones, pues son Jjuegos
que propician 1la alegria, entusiasmo, movimiento,

fantasia, - entre otros aspectos - de 1los preescolares.
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ESTRATEGIA DIDACTICA No. 2.— "CONOZCAMOS LOS JUEGOS QUE

JUGARON NUESTROS PAPAS".

PROPOSITOR Que el nifio intercambie experiencias

ltdicas con algunos padres de fami--

lia.

RECURSOS: Didlogo con alumnos.

** ACCIONES: - Platica Nifios-Padres de familia-Edu-
cadora.

- Practicar los juegos que nos enseilen
los papas.
pPlanificacidén: Iniciar con la presentacidn de los papas
y mamds dque vinieron a platicar con 1los nifios. (previa

invitacién realizada por 1los nihos de manera escrita).

- par la bienvenida a los papas entonando canciones

y rimas, tales como: "el periquito azul", "el
elefante", "la primavera", "las abejitas", "el osoy el
osito", "la uitzi, uitzi arafia®, y todas las que los

nifios sugieran o mas les gusten.

- Entablar una platica donde los papas expresen y
narren vivencias sobre 1los juegos  que realizaron de

nifios, cdémo los aprendieron, gquién se los ensefid, etc.

- Motivar a los ninos para que les hagan
preguntas a los papas sobre los juegos dque nos estan
ensefiando; asi como también, que los niftos platiquen a

los papas los juegos que realizamos ayer, para saber
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si los conocen.

4 b - ’ . . . -
Realizacidn: La actividad se 4inicidé con 1la presentacion
de 1los papds que vinieron a platicar con 1los nifios.
Los papas decian su nombre y quién es su hijo vy

viceversa.

Luego los nifios y la educadora entonaron varias
canciones para que escuchen los papds vy, Cesar, Wendy,

Santos y Pablo dijeron algunas rimas.

Una mama inicid 1la platica, comentd que cuando

era nina le gustaba realizar muchos jueqgos que son
4 . ~ - .,

muy divertidos, en compafiia de su hermanos y primos

y, de vez en cuando con sus papas. Entre los Jjuegos

que mencionod la Sefiora estan: "chacara", "pepino
vecino", "canicas", "papagayo", entre otros. (Anexo B.
Foto 2)

Posteriormente, dofia Luciana (mama de César) nos

platicd, dque a ella 1le gustaba mucho jugar chacara vy
preguntd a los ninos si 1lo sabian jugar, pero como
sdlo dos o tres nifos dijeron conocerlo; la mama de
César, le explicé a 1los nifios el procedimiento de éste
juego (dibujando en la pizarra la figura que se traza

para la realizacidon de dicho juego).

Don Luis, (papa de Pablo), nos platicd que a é&l
le gustaba realizar papagayos y que los sabia elevar

muy alto, y que a &l su papa le ensefid a elaborar

dicho Jjuguete.
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Posteriormente, después de escuchar varios juegdos;
dofia Carmen (mamd de Wendy), escribid en 1la pizarra
una lista de dichos juegos, mismos gque, los demis
papas le iban dictando. Los juegos son: canicas,

kimbomba, papagayo, pepino vecino, chicara, trompo, Juan

Pirulero, entre otros.

Al terminar, salimos a la plaza civica y ahi
realizamos algunos Jjuegos entre todos (nifios, papas ¥y
educadora) .

Los 7juegos que se realizaron son: "pPepiho vecino";
"Juan Pirulero" y "el patio de mi casa".

fvaluacién: En la aplicacidén de esta estrategia hubo
muy buena participacidn por parte de los nifios;
estuvieron atentos durante la platica con los papas Yy
en los Jjuegos estuvieron interesados por practicar los

juegos due se propusieron.

sin embargo, cuando realizamos los juegos, varios
ninos manifestaron inseguridad, ya que son juegos
desconocidos para ellos, pero é6sto no les 1imitd sus

ganas de jugar.

Por ejmeplo, cuando jugamos "pepino vecino", por
momentos  todos se cambiaban de lugar, aunque no lo

debieran de hacer.

pude constatar que las rondas son los juegos mas
gsencillos y adecuados para su edad, ya due con mucha
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facilidad se aprendieron la letra de las canciones.

Considero gue se logrd el proposito de la
estrategia, ‘pues durante el dialogo nifios-padres de
familfa-edincadora, intercambiabamos experiencias lddicas,

las pusimos en practica vy mas gque nada, aprendimos Yy

practicamos juegos tradicionales.

En esta actividad asumi el rol de guia al
principio, pero luego me involucré como un elemento
mis del grupo de juegos.

La participacidn de los padres enriquecid el
trabajo con los ninos, ya que les ensefiamos juegos
desconocidos para ellos 'y ademas se portaron con mucha

confianza y entusiasmo.
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ESTRATEGIA DIDACTICA No. 3.- "PAPA JUEGA CONMIGO".

PROPOSITO: Que el niho y sus padres descubran lo

divertido de jugar juntos.
RECURSOS: Gises, canicas, trempo.

** ACCIONES: - Jugar canicas, chacara.
- Jugar trompo.

- Rondas tradicionales.

Planificacion: Esta actividad fue ©planeada a raliz de
que a los nifios 1les gustd mucho 1la visita de algunos
papas, pero ahora invitamos a otros, con el fin de
satisfacer poco a poco a todos 1los nifios, pues todos

quieren que su papid o mama vayan al Jjardin.

Los juegos que hoy se realizardan son los gue se
plasmaron en la lista de la estrategia anterior y
otros que surjan en ese momento, tanto por parte de

los nifos, de 1la educadora o de los papas invitados.

Antes de empezar cada juego se determinara por
algin papa el procedimiento  para realizarlo, quienes
participaran, y si se requiere algan recurso, se

pondrd al alcance de los participantes.

Realizacidn: Esta estrategia didactica durd dos dias.
En la primera sesidén los papas nos ensefiaron a jugar
el trompo, mostrando a 1los nifios la manera correcta

de enrollar el hilo para gque aquél pueda girar bien.

(Anexo C. Foto 1)
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En este juego varios nifios (Santos, Angel, César vy
Pedro), mostraron suficiente destreza, pues "bailaban" el
trompo con facilidad; pero las nifias nos lo puedieron

realizar o se 1les dificultaba mas que a los wvarones.

Posteriormente jugamos chacara; para ésto dona Berta,
(mama de Paty), se encargd de realizar el dibujo en el
piso, y doifia Inés (mama de Graciella), nos explicd el

procedimiento de este juego.

En este juego las nifias demostraron mas interés; aln
cuando no respetaban con exactitud 1las reglas del Jjuego,

ponian mids entusiasmo al Jjugar.

En la segunda sesidn se realizé el Jjuego de canicas,
y rondas tradicionales, pero ahora con la participacidn

de otros padres de familia. (Anexo C-Foto 2)

El juego de las canicas fue explicado de una manera

sencilla por don Juan (papa de Nicolas), pero al
practicarlo se realizd mas bien como un juego de
coordinacién motriz fina, es decir, los nifios trataban
de sacar con sSus "barritos" las canicas que estaban

dentro del tridngulo Yy al sacarlas se quedaban con

ellas.

También se realizaron algunas rondas como: "la
pajara pinta", "la rueda de San Miguel", "las estatuas
de marfil", entre otras. Dichas rondas fueron sugeridas

por dofia Mary (mamid de Gaby Yy Mizael).
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Para finalizar esta estrategia, entonamos varias
canciones ©para despedir a las mamds y las invitamos
para una convivencia que se realizara proximamente en

el Jardin de Ninos.

Evaluacidén: En la primera sesidon de esta estrategia,

donde los nifios, educadora y padres de familia jugamos

trompo y chacara; se observd mucho estusiasmo en los
ninos; pues todos querian probar si podrian bailar
trompo, principalmente los varones.

Se observd una marcada preferencia por los juegos,
pues los varones disfrutaron mas jugando trompo Yy las

nifnas chacara.

La participacidn de los papas invitados fue muy
importante en la conduccidén de los Jjuegos, pues los

conocen mas a fondo.

Mi rol como docente en la primera sesidn,
consistid en motivar a los papas para due entren en
confianza, y luego, integrarme al grupo & participar en

los juegos como un elemento mas.

Enh la segunda sesidn, los Jjuegos también gustaron
mucho a los pequeiios, realizamos rondas infantiles ¥y

también jugamos canicas.

Bajo 1la orientacidén de tres papas dque asistieron
hoy, los nifios conocieron rondas muy ponitas y también

desarrollaron su coordinacidn motriz fina al jugar
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Mi rol <como docente <consistid en motivar a 1los

nifios para que todos participaran en los juegos.

Cabe mencionar, que los juegos se realizaron
adaptandolos a las caracteristicas de los nifios, es
decir, de manera mas sencilla y haciendo mas flexibles

las reglas del Jjuego.

Para finalizar la estrategia, mientras los nifios
tomaban un refrigerio, se realizé wuna charla con los
papds y a través de ésta pude enterarme de que les
did gusto participar en los Jjuegos de sus hijos y que

se divertieron.

La educadora, les comentd sobre 1la importancia de
dedicarles mas tiempo a sus hijos, platicar con ellos,

jugar, ayudarlos en sus tareas, etc.
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ESTRATEGIA DIDACTICA No. 4.- "JUGAR A HACER JUGUETES".

PROPOSITO: Favorecer la creatividad del hifio
mediante la elaboracidn de jugue-

tes.

RECURSOS: Palitos, nylon, hilo, corcholatas,

retazos de tela.

** ACCIONES: - Elaborar un tinjoroch. )
- Elaborar un papagayo.

— Elaborar titeres.. .

planificacidn: Con uno o dos dias de anticipacidn, se pedira
a los nifios y papas que consigan los recursos

necesarios para la elaboracidén de los juguetes.

Ya reunido todo el material se ~decidirad por medio
de una platica gue Jjuguete realizaremos en la primera
sesidn, después  se seleccionara 1lo que necesite para

el juguete elegidoy se procederd a su elaboraciodon.

Después de elaborar "el tinjoroch", dar oportunidad

a los nifios de Jjugar con dicho juguete.

En la segunda sesidn se invitd previamente a otro

papd para due nos oriente sobre 1la elaboracidn del
papagayo.

Elegir un Area del saldn donde haya suficiente

espacio para gue todos trabajemos.
Seguir paso a paso las indicaciones del papa de

100



César para realizar nuestro papagayo.

bar oportunidad a los nifos de jugar con el

juguete gque elaboraran.

En la tercera sesiodn se tratara de fomentar mas
la creatividad de los nifos, realizando titeres con

material de desuso.

En esta actividad ya no intervendran los padres de
familia, ya gque la mayoria vya asistid a jugar con sus

hijos al Jardin.

Primeramente reunimos los calcetines, bolsas y
demds recursos necesarios para el titere, para después

realizarlo, sin necesidad de poner modelos.

Luego se dara oportunidad a los nifios de Jjugar

con su titere o muiieco.

Realizacion: Las actividades de esta estrategia
abarcaron varias sesiones, realizandose un Jjuguete por

dia de clase.

En la primera sesién se realizd un tinjoroch.
Para lo cual, la educadora anotd en la pizarra los
recursos hecesarios que se€ necesitan y los nifios los
reunjeron en un sdlo lugar y fue en el Aarea de

grafico-pléasticas.

Para empezar cada nifio eligidé una corcholata vy
con la ayuda de 1la educadora la aplastaron ¥y luego

le hicieron dos orificios por enmedio de la
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corcholata. Por ahi 1los nifios le insertaron un hilo y

luego 1lo amarraron.

Una  vez gue todos terminaron, la educadora les
mostrd la manera de Jugar el "tinjoroch". (darle muchas
vueltas hasta que el hilo se enrolle lo suficiente vy,

luego estirar y aflojar para que la corcholata gire).

En la segunda sesidon se requiridé la colaboracidn
de un papa para orientar a los nifios sobre la mejor

manera de construir un papagayo.

para empezar, el sefor (papa de César), narrd a 1los
ninos gue este Juguete requiere de mucha paciencia vy
que al jugarlo es Tmuy divertido ver nuestro papagayo
en el aire.

Luego menciond los materiales gque se necesitarian,
y los nifos vy 1a educadora los acomodaron en el area

de construccidn.

con la ayuda de don Luciano ( papa de César), Y
de la educadora, los nifos ataron los palitos vy

posteriormente, les pegaron el papel.

Después a un hilo largo, le fueron amarrando tiritas

de tela y de papel crepé para formar la cola del
papagayo.
Finalizaron su papagayo. amarrando el hilo con el

cual se sostendria el papagayo.
para la tercera sesibn, se pididé previamente a los
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nifios retazos de tela, bolsas, calcetines viejos, etc;

para la elaboracidén de sus muilecos guifol.

Se pidié a cada nifio que elija ya sea una bolsa
de papel o un calcetin para su muiieco Yy gue pien
se en que les gustaria que se convirtiera dicha belsa o calce-

tin.

Una vez elegido, se. procedid a caracterizarlo,
poniéndole o©jos, nariz, boca y otros detalles dque los

nifios sugerieron.

Cabe mencionar, gue los nifios se entusiasmaron tanto
con sus mufiecos gue a la hora del recreo los
estuvieron Jjugando y mostrando a sus compafieros del

otro salon.

Evaluacidén: Se considera dgue  se cumplid el propdsito
de la estrategia, ya que los nifios elaboraron sus
propios juguetes utilizando materiales de desecho y de

la naturaleza.

La elaboracién del tinjoroch vy del mufieco fue una

actividad mas sencilla para ellos, que la elaboracidn
del papagayo, donde requirieron mas orientacidén de la
educadora.

pude observar a los nifios muy entusiasmados por

terminar sus Jjuguetes, sobre todo <con el papagayo-

En esta estrategia, que durd tres sesiones, se

contd con la valiosa participacién de un papa, quién
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nos orientd en la elaboracion de 1los papagayos.

Asi como también de la mayoria de 1los padres de
familia, al preocuparse por ayudar a sus hijos a
conseguir los recursos gue se necesitaron para la
elaboracidén de sus Jjuguetes.

Mi rol como docente consistidé en orientar a los
nifios en la elaboracidon de los juguetes y en ¢caso
necesario ayudarlos cuando éstos asi lo requirieron o

se les hacia mas complicado.
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ESTRATEGIA DIDACTICA No. 5.- "CONVIVO CON MI HIJO".

PROPOSITO: Estrechar la relacidon padre-niho-
educadora.
RECURSOS: Grabadora, cassettes, gises, trom

pos, canicas, kimbomba.

** ACCIONES: - Convivio entre nifios, padres y edu
cadora.

- Evaluacidn del proyecto.

Planificacidon: Se dara a conocer a los ©padres de
familia las actividades que realizamos, motivandolos 'y
haciéndoles saber sobre la importancia de su

participaciodn.

Programa:

1.- Bienvenida. ( a cargo de la educadora)

2.- Cantos y rimas. (nifios y educadora)

3.- Juegos de integracion grupal.

4.- Realizacidn de juegos tradicionales.

5.- Refrigerio.

6.- Comentarios e intercambio de impresiones, sobre las activi
dades realizadas en el proyecto.

7.- Despedida. (a cargo de la educadora)

Realizacidén: Después de 1las palabras de bienvenida que
estuvo a cargo de la educadora, los ninos entonaron
algunas canciones y rimas para amenizar la convivencia.

(Anexo D Foto 1)
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Posteriormente, se realizd el siduiente Jjuego de

integracidon grupal:

EL CARTERO: Se acomodan los participantes en un circulo

sentados. Un participante estara en el centro del
circulo y dird; "el cartero trajo cartas para todos los
que tengan: "falda", "zapatos blancos", "aretes" o

cualquier detalle o caracteristica que se les ocurra,
y todos los que tengan dicha caracteristica tendréan
gque cambiarse de lugar, y es cuando el jugador de
enmedio aprovechara para ocupar un asiento. El
participante que se quede sin lugar, pasarda al centro
y serd "el cartero". Al jugador gque pierda tres veces

se le pondrd un "castigo".

Posteriormente se pidié a los padres y a los niflos
que se trasladen a la plaza civica para realizar los

juegos tradicionales.

Por ello, se formaron varios equipos, segin el
nimero de ©participantes, y se distribuyeron en varios
sectores del plantel para realizar los juegos
tradicionales.

Un equipo jugd chacara, (principalmente las mamas )

(Anexo D Foto 2); otro equipo formado por los papas

jugaron canicas con los nifios; un equipo mas jugaron
trompo, y el altimo equipo realizd rondas tradicionales
(1a rueda de San Miguel, 1la pajara pinta, entre
otras).
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Despues de los juegos descansaron mientras
ingerieron su refrigerio. Se finalizd la estrategia con
un intercambio de impresiones sobre el proyecto

realizado.

Evaluacion: Esta estrategia fue muy aprovechosa para todos
los gue participamos. Por mi parte, porque convivi con

los padres de familia en un plan mas de confianza.

para los padres de familia fue algo nuevo el

hecho de asistir a la escuela a Jjugar con sus hijos;

entre ellos también se mostrd mucho entusiasmo, hacian
bromas, reian ¥ participaban en los juegos
espontaneamente.

Los nifnos estuvieron muy contentos, pues

asistieron la mayoria de 1los papas y fue muy grato

para ellos ver jugar a sus padres.

Mi rol como docente, consistid en motivar a los
padres de familia a asistir y participar en la
convivencia con sus hijos. Asi como también integrarme

a los Jjuegos Y participar como un integrante mas del
grupo.
En el intercambio de impresiones los aspectos mas

importantes son:

-—- Es necesario ¥ conveniente tanto para los padres como para

sus hijos, buscar momentos para jugar juntos.

-— Los juegos y Jjuguetes tradicionales se practican muy pocCO
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en la comunidad y es necesario ensefiarselos a los nifids
para que perduren por mas tiempo.
A través de la convivencia y los juegos se pasan momentos

agradables con los hijos.
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V.- PROPUESTA PEDAGOGICA.

A) Metodologia utilizada para la elaboracidn de la

Propuesta Pedagodgica.

La Propuesta Pedagdgica, es una alternativa de trabajo
compuesta por una serie de aspectos tedrico-metodologicos,
que el maestro utiliza para orientarse en la solucidn de un
problema en su practica docente, o bien, para tratar de

mejorar algin aspecto de su labor educativa.

por tal razén, decidi poner mas atencion a las
conductas de mis alumnos durante su estancia en el Jardin,
y asi pude considerar que existe una limitante en su
proceso de ensefianza-aprendizaje, que es la falta de

interéds por los juegos y Jjuguetes tradicionales.

Tomando en cuenta esto, decidi adoptar este aspecto
como objeto de estudio y plantearlo en la Propuesta
Pedagdgica, con el fin de proponer alternativas de solucidn

a esta problematica que detectd en mi practica docente.

Como primer paso, me di a la tarea de realizar una
profunda observacidn sobre las actitudes de mis
alumnos, platicas con ellos, y con los padres de familia,
con el fin de plantear el problema de la manera mas real

y explicita posible.



Una vez convencida de la importancia de solucionar
esta problemdtica me fué facil buscar justificaciones que
apoyaran la urgente necesidad de promover nuestros Jjuegos 'y

juguetes tradicionales.

Por tal cuestion, tomando en cuenta los aspectos
gue entorpecen la practica vy uso de los juegos
tradicionales, redacté tres propdsitos acordes a los fines
que dueria se cumplieran con la aplicacidén de la
Propuesta Pedagdgica, teniendo como meta principal el
rescate y promocidn de dichos juegos entre los nifios y los

padres de familia de mi contexto escolar.

Un aspecto basico en la Propuesta Pedagbgica 1lo
forman el marco tedrico y contextual; para poder
sustentar tebricamente este apartado, fué necesario

acudir a las diversas bibliotecas de la ciudad de Mérida,
tales como la biblioteca de la Unidad 31-A de la Universidad
Pedagdgica Nacional; 1la de la Facultad de Psicologia;
Facultad de Educacidn; ia biblioteca de la Casa de las

Culturas Populares, entre otras. Esto fué muy importante

para mi formacidén profesional, pues tuve la oportunidad
de consultar diversos autores, Yy enriquecer de esta
mahera mi acervo cultural. Sin embargo, tuve algunas
dificultades para obtener informacidn para el marco
tedrico de la Propuesta Pedagbgica; ya due varias
bibliotecas, entre ellas, la de la U.P.N, se cierran por
inventario a fin de afio, Yy no dan servicio a los
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usuarios, por lo due tuve gque esperar hasta mediados
del mes de enero para continuar con la elaboracidon del

marco tedrico de mi Propuesta Pedagdgica.

También fud hecesario investigar en la biblioteca de
la villa de Baca, donde se encuentra mi Jardin, con el fin
de obtener datos mas reales sobre el contexto escolar en

que se haya la problematica.

para la elaboracidn de las estrategias di dacticas

me fue muy Gtil intercambiar experiencias con algunos
instructores comunitarios del CONAFE y con técnicos
bilingiies de la Casa de las Culturas Populares, pues

gracias a ellos conoci aspectos muy importantes sobre los

juegos y juguetes tradicionales de nuestro estado; asi
como también, hice uso de mi experiencia docente, de mi
imaginacidon vy creatividad para proponer las estrategias

didicticas que consideré mds valiosas para proponer una

solucidn a la problemadtica planteada.

Cabe mencionar, que todo este proceso se 1llevo a
cabo durante largas horas de trabajo; con esfuerzo y
dedicacién, tanto de mi parte como de la asesora, quiéen

con mucha paciencia me ayudaba a esclarecer mis dudas sobre

lja elaboracidn de la propuesta.

Las asesorias se realizaron de manera individual, lo
cual repercutidé de manera positiva para mi proceso de
trabajo, ya que se le daba una mejor atencidn a mi

propuesta, aunque también hubiera sido muy valioso el
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trabajo en talleres o de manera colectiva donde se
comparten experiencias entre varias ©personas Y mediante
el cual se obtiene una visién mas enriquecedora sobre 1la

Propuesta Pedagdgica.

Considero que la elaboracién de la Propuesta
Pedagbgica fue de gran utilidad para mi formacidn

docente, tanto en mi funcidén de educadora con los nifios,

como en mi relacidn con los padres de familia; conoci
nuevos aspectos sobre el desarrollo del niho, sobre
todo en el aspecto ladico, asi como también, con la
aplicacién de las estrategias didacticas tuve la

oportunidad de analizar con mas profundidad mi labor docente

y hacer mas amenas mis actividades con los nifos.
B) Perspectivas de la Propuesta Pedagdgica.

Desde el momento gque decidi  adoptar como objeto de
estudio el rescate Y promocién de los juegos Y juguetes
tradicionales, me he propuesto promover constantemente dichos
juegos en mi grupo escolar y con todos los niflos del

Jardin, pero ahora apoyandome con elementos tedricos.

Por ello, considero que esta Propuesta pPedagdgica, tiene
grandes perspectivas para el ambito educativo, Yya que la
pérdida de nuestros juegos y Jjuguetes tradicionales estd
latente en todo el pais; por lo que puede ser aplicado por
cualquier educadora que tenga el sincero deseo de mejorar

su quehacer docente. Tambi%ﬁ. los maestros de primaria
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podrian utilizarla, claro que adaptando las actividades a la
edad e intereses de sus alumnos, pero les seria muy dtil
para fines de orientacidén sobre la manera de practicar

estos juegos y de conocer mas sobre éstos.

Por mi parte, pienso darle promocidn a la Propuesta en
el medio educativo donde me desenvuelvo, por ejemplo, en los
Consejos Técnicos consultivos tengo la posibilidad de
proponer temas para analizar y ésta seria una magnifica

oportunidad para darla a conocer.

También podria dar a conocer la Propuesta Pedagdgica
aprovechando mi funcidn como educadora encargada del plantel
donde me desempefio, pues constantemente realizo asambleas con
los padres de familia, donde ademas de tratar asuhtos para
mejorar las condiciones fisicas Yy econdmicas del Jardin de
Nifios, con frecuencia, se abordan temas para sensibilizarlos

sobre la educacidn de sus hijos.

pienso que esta seria una magnifica perspectiva para la
Propuesta Pedagdgica, ya que ademas de sensibilizarlos
durante las platicas o juntas, se las podria proporcionar
para que la analicen en su casa, Y asi, obtengan més
informacidn sobre el desarrollo 1lGdico de sus hijos; 1la
importancia de los juegos tradicionales, y en fin, todo lo
que les pueda servir de la Propuesta Pedagdgica, para mejorar

la educacidn de éus hijos.
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CONCLUSIONES.

El juego es el medio mds importante que utiliza el nifio para
satisfacer sus necesidades e interéses, y también para

interactuar con su medio social.

La importancia otorgada al juego ha dado como resultado que
grandes fildsofos y pedagogos lo consideren como vital para

el desarrollo del niio.

En el nivel preescolar, todas las actividades tienen un
sentido lidico, cuyo objetivo principal es satisfacer esta
necesidad en el nifio y hacer mas amenas e interesantes las

actividades.

La evolucién lidica del nifio estd marcada por dos dgrandes
momentos: lo.- Cuando el nifio juega solo y 20., cuando se

incorpora a un grupo social de contemporaneos.

El juego simbdlico es el que caracteriza al nifio de la etapa

preescolar.

Los juegos y juguetes tradicionales forman parte de nuestra
cultura, pues se mantienen a través del tiempo, al ser

trasmitidos de generacidn en generaciodn.



La prictica de éstos juegos favorecen la interaccidn de
padres e hijos, estimulan en el nifio la coordinacidn
psicomotriz:, la imaginacidn, la creatividad, la fantasia,

entre otros aspectos.

Los juegos y Jjuguetes tradicionales tienen gran valor
educativo, pues favorecen las dimensiones de desarrollo del

nifio: Afectiva, intelectual, fisica y social.

El rescate y promocidon de los juegos y Juguetes
tradicionales es un aspecto gque debe estimularse

constantemente en todas las instituciones escolares.

El Jardin de Nifios debe proyectar su labor a la comunidad
por dos principales motivos: Dar a conocer la importancia
de su labor educativa y favorecer el desarrollo de la

comunidad en todos sus aspectos.

El Articulo 3o0. Constitucional, estipula que la Educacidn
debe favorecer el desarrollo arménico e integral de los

individuos.

El Programa de Educacidn Preescolar de 1992, esta basado en
el principio de la "Globalizacidn", en el cual considera el
desarrollo infantil como proceso integral, formado por

aspectos afectivos, motrices, cognitivos y sociales.



La familia es un ambiente decisivo para la formacidn
integral del nifio, ahi adquiere sus primeras experiencias
y aprendizajes, la manera de concebir al mundo y su

adaptacidn a éste.
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ANEXDO B.

Foto 1.- Algunos nifios del grupo jugando con sus "chinitos®

Foto 2.- Platica de los ninos con las mamias acerca de los
juegos que ellas saben jugar.



de familia jugando trompo con los ninos.
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Foto 2.- Los nifios y sus padres jugando canicas.



ANEXO D.

Foto 1.-Alumnos y padres de familia durante los cantos de bienvenida
a la convivencia.

——

Foto 2.- Una mami jugando "chicara" con los nifios y la educadora.



