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<LUINVERSIDAD DICTAMEN DEL, TRABAJO PARA TITULACION
PEDAGOGICA

HNACIONAL

Guadalupe, Zac., 1 de diciembre de 1993.

PROFR. ROBERTO FAJARDO TREJO
PRESENTE

En mi calidad de Presidente de la Comisidn de Titulacidn de esta-

Unidad y como resultado del andlisis en su trabajo intitulado:

" EL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO PARA EL DESA--
RROLLO DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE EN LA ES-
CUELA PRIMARIA "

opcidén PROPUESTA PEDAGOGICA, avalada por el Asesor PROFRA. MA. -
CONSUELO LEGASPI PEREZ, manifiesto a usted que redne los requisi-

tos académicos establecidos por la Institucidn.

Por lo anterior, se dictamina favorablemente su trabajo y se 1le

autoriza a presentar su examen profesional.
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ANEXO 3

DICTAMEN DEL TRABAJO PARA TITULACION

NACIONAL

Guadalupe, Zac., 1 de diciembre de 1993.

PROFR. LUIS MANUEL REYES QUINONES
PRESENTE

En mi calidad de Presidente de 1la Comisidn de Titulacidn de ests-

Unidad y ‘como resultado del andlisis en su trabajo intitulado:

" EL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO PARA EL DESA--
RROLLO DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE EN LA ES-
CUELA PRIMARIA "

opcién PROPUESTA PEDAGOGICA, avalada por el Asesor PROFRA. MA. -
CONSUELO LEGASPI PEREZ, manifiesto a usted que reudne los requisi-

tos académicos establecidos por la Institucidn.

Por lo anterior, se dictamina favorablemente su trabajo y se le

autoriza a presentar su examen profesional.

RROF&.JOSE MA

DWIF RRSIDAE

i !

PRESIBENTE DE/LA comrsioN DE TITULACION
NACIDNAL

UNIDAD 321

| Zacafoeas

/mdjg.



R

IRTRODUCOION

11
L AT IS

Cf TEORTA PRIC

a o LUCC IO

o )

DVIDAD LUDICS. 7

Lé TMPORTENCTE DE

B = MLl dan

L

PP ITT

L anoUISICION

JUE G COrlil

...... — ;

CUMOCIMIERNTO, L7




CAFTTULD v

AFLLICATION DE
DESARROLLO DE
FLANEACION DE

INTERFRETADTON

BIBLIOGRAFIA

ARNE XS

L&

CATRATEGT A

FROFLEST &,

ACTIVIDADES.

LE

HESLILTAD

TRABSID,

=1

o
e

1
g



muy  cooan gue  toda actividad gue

En la prachtica
woplcie movilidad v odimamizmo 2n los alumnos se consldere como WNa

i

indisciplina, FEEGn por la o ousl la npropuesta del iuEgo como

n
El
nm
M
n
+
3
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trategia de aprendizajie, no s my iern vista por alouanos

con la capascidad transformadors del

nifo v traduce la necesidad gue | biene de actusr sobre =21 mundo, de

eshta manera le resulta

toda situacidn de aprendizaie

For ilo anterior oon

be partir de =algo gue le esa agradable a 21 v ne hay nada mas

radable que 1 juego, va gue a hraveés de este, se desarrollan todas

como mEntales, estructorando de uns

sus  capacidades tanto Tisic

forma sencilla =1 mundo gue le rodea v adguiere experliencias para

despuss btramnsmitivias v comparftirlas.

Consideramos gue =1 juego es un valicso instrumento didactico

que debe ser tomado muy en cuenta por el masstro en la planzacidn de

ko de

razén por la

ilas actividades de aprendiz

EecueEla v

trabajo es @ considerar la importancia del jusgo en la

sz basen en 21 juego para =1 logro

Ee




FITULG T

LA FROBLEMATICA EDUCATIVA

En el nivel de educacian primari

B2 advierten un gran ndmsro
de problemas , entre estos se puede sefialar el relacicnado con la

sficiencia terminal. De cads cien alumnos que ingre

prrimarias, =G0lo  oincusntas terminarla. Se trata

principalmente de un asunto y de desigualdad entre

ies alumnos; por un lado, &1 representa uan derrcche

absurdo de recursos vy por obtro, los rifios gue la escuels expuleEa o

que de ella salen, corrssponden precisamente = laz Tamilias  mas

pobres, el efecto social de sste fendmeno es desastroso v afecta en

conjunto & la convivenoia v al potencial prodoectivo de &

Mascion.

|8

Ern la actuslidsad se estima que sxisten alrededor de 27 millanes

de mexicanos adultos gue no han terminado la educacién primaria.

Se pueden sefalar otros problemas, entre ellos el hecho de que

ional exzisten = N ]

aungue en todo &l territorio

que  los 1ifios de todas las clases sociales e pueden dlnscribic en
el lass sxisten notables erntre las que brindan
seryviclios a las eéscuslas a alumnos provenientes de




que 1o hacern & la poblacion o

mec i v wooEoe b

con meEjores condiciones materiales v

potuwre, las  primes

[

seqund

academnicas gue las

por otro lado, gue =21 plan de
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Lo

estudics gus organiza

2y debhido a gue no bodos los nifos

Cisnen también efectos

1leqg Clases con les mismos conocimientos, habkilidades, actitudesz

e
Iis

m

Tit

dital culbural gues otros, v

My o

v disposiciones. Unos
como 2s de suponerse, son log nifocs pertencscientes a2 1a clase pobre,
cuignes se ven en desventsjs ante los nifios gue provienen de otros

medios sociales, =n los cusales

les ofrece un ambiente mas rico n

metimulos culturales.

curriculum,

For oltra paorie, la wnicidad

tante &n Ry pais L tieres Como caracteristica, ix

diversidad cwltural. é&nte esta situscidon =1 mito de la escusla como

Tactor de desarrollo soccial de lag classs desamparadas s invalida,

A 2T

e la baja calidad del

Unoe de los problems siognificative

Ervicio  gQue existiends la evidenoia

clara de que los medicds e Que Se BSEra,

loe elementos bazsicos de 13

durante el proceso de escol

as Maturales v Hoclales;  sin

b
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L& Escusla Frimarisz "LLAraro Cardsnas", cCon ubicacidn e

fac., no 2= ajena 2 los problemas anteriores, los caales

FEDEFCUtEﬁ g TOrma ﬁﬁgativa @y @] priCEsd e

aprendizaie,

fiacisndo gue leos alumnos pressnten bajos Indices de aprovechamlienbo

eecolar. Un preblema conoreto s el hecho de gue an gran porcentalie

M
J

de los alumnos de dichs sscusla aprendesn pooco vy 1la mayoria de las

. lo aprendideo no g2¢ interiorizado, razén por la cual o s da

la transferencia vy su aplicacion en situaciones corcretas de la vida

cotidiana, B8 reconcocido gqus  exishten factores que dificulian la

apropiacion de los contenidos de aprendizade.

Entre dichos encuertra =21 empleo por parte de

e a Ve superadas, dgue nog toman  @n

n

algunos docentes de

cusnts las necesidadess v wpacidades del nifo para la propouessta de

actividades de aprendizaie, actividades gue se deben proporcionar al

&l. En este csentido, el

ning pensando en gue Sean

en el Juego,. el cusl ccupa un lugar

trabajo escolar, se debe

+

del mifos Jjugando precisamente va

central en de

gue desde un punto de vists

campliendo objetlivos, metas ¥ Orocesos

téonico, exigiran moucho ssfusrzo, pero gue =i ce

i =S

v entusiasmo, se obtendran

ur busn rendimisnto =n la @scuela,

FPara gque =1

'

brirmdarie contianza en si mMISMO,

-

se debs partir de la necesidad de

4




COMD Cconsecusncia: el

Limitada,

e las actividades sscolares.

s desarrallan dentroa

!1'
lf'

For lo general en 21 anls, las activids

de la ewigencia hacia el alumnoe de guishuad v pasiwvidad Tisica,

clvidando gue paura que logre los chjistivos de aprendizsje, ez vital
crEar un amblente agradable, de acuerdo & las necesidades propias del
mifo, de tal Torma gue e sienta motivado a wtildzar o manlipular,

cliomns. Bs cuer exista una

el nifo. loz contenidos de

mimims

sentido,

aprendl zade v LES

i
—

del Juego comed  reEcurso para

s LdEramos pgue la ssbrat

3

aprendizaie s Tundamerntal sn =] de esnsedanza aprendizaje

Partimos de considerar el jusgo como un recursc de aprendizaje de

i
o

gran importanciag, ya Que oo . =21l alumno logra desarrollar tanto

sica como mental, loprando llegar s s una persona apka

d ¥

=

cida

i
i
n
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e capacidades,
\

acordes

1]
1]

para  la adguisiciéon de conocimientos

necesidades 2 interseses personales.

El jumgo permite poner @0 smovimiento el cuerpo dexl
totalidad, activando todo o gue se encuentra latente, en espera e
algo gue proplolg su desarvolloa, v

colaments =8 necesaric Que se e guls v propicie un ambiente lleno e

Q
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.\l i
[

ccoemental permitisnd asi  adguirir

afectividad, de actividad
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sREOLLO DEL NIED

(COGEMETICH.

Ffussto gue el NN

e todo, lo=s nsicomotor,

11

cigaftectivo v cognoscitivo an intimaments relacionados, de ahbi
. . ) Y
que el desarrcllo o esstancamiento de alouno de eliocs, repsrcuts en

los damas, Ya  Sea an forma  positiva o negat
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comslguisnte en @l iral del educando.

Ern la esfera psicomotriz, afecta los avances en el dominio v

ganizacidn de  los  mowiod v o de los oconcgptos de

vy o bLiempo. La faid de libertad  ionplde peEnsar, razonar, hacer

v resalver situacionszs probl

La pesicomotricidad wune 3

weta, =} mundo interior

zlguientes caracteristicas:

dee lodentificaer cada s

-~ . - Fercepcion corporal,

partes de su CcuErpo.

inesgos gque  le exigen mavor destreza,




N\
- Tiende a una progresiva consolidacion de  la orientacion

gzpacic-temparal, pudisndo indicar 1a vubhicacion, posician vy distancia
de los objietos entre si, sin necesidad de tener como referencia a su

pIropla persona.

El desarrcollo socio-afectiveo, implica los progresos del nifo en
51 capacidad de relaciconarse con los demis v las manifestaciones de

emociones v sentimientos.

Una de las caracterizticas fundamantales del mifo, == =u interdés
y capacidad de relacionarse con los demas. Los grupos  formados

‘v

&

0

pontanzamente por los nifos, van siendo mas estables, a la vez que

e tornan homogénens en edad, sexo & intereses. La seleccién de los
migmbros del grupo se realiza en forma natural & partic de reglas

internas. sus actividades implican codigos lingtiisticos, secretos,

reuniones de eguipo, distribucion de roles y disciplina; la lealtad

al grupo emplieza a ser comin vy @2l hecho de acusar a un CoOmpafiero s

S

obijeto de reprobacian gen

Em el aspecto cognoscitivo se  relaciona la evolucion  del
razonamientoc v del  lenguaje en general con bodos los procesos

intelactuales.

4

lo gue sucedes sn 2]l exterior, de

y @mpleza a oife

- E1 nir
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lo gue pasa en su interior.

- be interesa por el origen o cavex de los hechos.

= Fuede diferenciar perfectamente los seres que tienen vida de

—
jul
n

que o }a tienen; esto le permite concebir lz realidad en forma

mas objetiva.

La CONSTRUCCION DEL COMOCIMIEWNTO & PARTIR DE

LA ACTIVIDAD LLUDICA.

filgunas teorias pedagogicas ubican las actividades ludrica como
factor importante en la formacidn arménica de las facultades fisicas,
emotivas e intelectuales del cssv humano:s asi como 21 hecho de gue
=stas son una herramienta muy eficaz en la adguisicidn vy apropiacion
de los diferentes contenidos de aprendizaje, gue =sdemés consideramos
son necesarios patra que el educando tengsa una mejor adaptacicon a la

spcliedad en la cual se encuentra inmersoc.

Fara =1 nifo, el Jjuego s la oportunidad permanente de aprender
algo, los nifos peguefos aprenden mientras juegan y & través de las

actividades 1ladicas, enfrentan  intereses diferentes entre ellos

mismos, con obtras personas vy con el mundo de los objetos que los
rodean; la adquisicion de conocimientos es mouy  dloportante para la

de: su personalidad.
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En el juego en el gue ningon educador guia al nifno, sste aprende
de manera distinmta que en la ensefanzra ziztematica; ambase formas de

aprendizaje se justifican,

de juego vy aprendizaije

aprendet.

Aspectos gue se pretender desarrollzre en el nifdo con

el Jjuego vy con la buena

el alumno no acepte el
de texto s= lo presenten, sino
uscarlo por i mismo v =3

rechazarlo.

La MNATURALEZA

misntras

de seguir una ensefanza,

dispozsicldn

conocilmniernto

ques los ninos peqguelos no sean
lo mads importante es ofrecerles un
que les brinde la posibilidsad de

el auxilio

del masstro, con el finm de que

tal como el docente v los libros

gque llegue a sentir la necesidad de
te¢ en condicicnes de aceptarlo v

DEL JUEGO.

El nifo €S por naturalezs inguieto, dindmico v sccializante; no
iz =agrada la pasividad, e=tid en constante actividad, interrogsa,
abserva, imita. El juego es una actividad que le permite desarvollar
zstos aspectos. Es a traves del jusgo como el nido == capaz de

conocer el medio gue lo rodea,

lograr las aspiraciones, deseos

v ometas

=]l ambiente en que sg desarrclla v

gque Se propons,

10



motiva de

For muy laboriossa gque parerca una actividad, pueds s

Juego, 21l cual s inicia e el periodo

meario motor. En el segundo

formar parte de la asimilascicn adaptativa,

& la acomodscidan para reproducie

zimplenente por buscar reswltados, cosa gue es caracteristica de la

!

accian cirocular.

IIi
Ll'

En el tercer estadic llamado por Fiaget el de las reacciones

circulares, el nifo ya se ha liberado del egocentrismo v llega & la

7’

muestra méas que nada como on plac

manipuwlacicn de objetos gque

furncional, para tener un razonaniento cancreto.

@l Juesgo tisne un papsl owy importante,

Erm el cuarto
porque se aplica lo va conocido a situsaciones  nuevas: s pretende

ot la mandfestacidn lddica, va que e

alcanzar un Tin

ejecutan por el placer de scluar sin

,u
HY

Mifnc &s caps de razcnar lédgicamente partiendo de hipdtesis,

2l nifc pasa a hacer =us

orsionar tanto su realidad, es

lecimiento de reglas. A los juegos de reglas se

=

cir. pasa al e

ale

les llama también soo

recesita por 1o mEnos  Wwn COmMpPpanero. Las reglas son impuestas para

realizando, la cual

orear mas dificultad en la actividad gue se es

11




aparece, porgque wna regla implica obligacion, puesto gque 25 una norma

C una costumbre gque se tiene gque cumplire.

El juego de reglas colectivas puede darse de dos maneras,

gspontaneamente ¥y por medio de transmisidn. EL juegqo sspontanec s& da

trallo de cierlas

cuando  en un grupa de nifcs surge =1 desar
actividades a las gue se le inventan vy aplican normas que todos los

jugadores propongan bhastas 11 a un acuerdo. £l juego tramsmitido

penseracidn v ose le denomina

Iy
Hil

]l gue =se Jjuega generacion
institucional, porgue &1 Mifc no colaborsa para inventar sus propias

"2glas, sinoc que las practica tal v como se le dice, la mavorias de

=
b
los adultos practican este tipn de iuego.

LA IMFORTANCIA DE LAS ACTIVIDADES LUDRICAS EN EL NIMD

N
For medic de la actividad ladica, el nifc e capaz de

representar animales, plantas, personas, seres inanimados. en fin

n

erpresa sus edperisncias vy lo que vive vy observa de la realidad; los

Py

juegaos le proporcicnan sus primeras experiencias con cierto grado de

responsabilidad vy clarifica conceptos ademés de tenesr oportunidad de
practicar el lenguaje, asi como darle oportunidad a2 un desarvollo

social.

Lazs condiciones ambisntales donde ze desarrolla el nifo,

=




inftluyen en las conduct Juego ous esjiecuts, va Que seEqln Sesn

o méas desenvuselto en 21 momento de

LA, SE MUesStra mas

lo lleva a descubrir s

jugar. La colaboracian entre sue semejan

el papel, gus jusga sn la

mundo, su medio circundante, ssi

-

spcledad de lo que Torms parbe,

El Jjumoo ess wuna de principales actividadesz gue el nino

@lectualy == en

realiza duarants so desarrollo bicldgic

Ve lve  un ser

mee tipo de actividades m que =nn obras, donds

reaftirmar su conocimiento,

creativo, critico vy reflexivo, ademas

auvmentarlo v Tundamentarlo, cabe mencionar gue no dejs de ocupar un

i

lTugar en la ida del pegueno, porous le proporcliona aledria voownm

zatisfacclidn de

EL JUEGD COMO ACTINVIDAD EDUCATIVA.

el surgimiento del interés,

l.as neceslidades del

investigar ouales =on las necesidades

popr 1o que 2]l masstro

de partir de las mismas v

vitales de sus alumnos, con sl

para =1 aprendizeje. El interés

contar con una Tuente de

del nino g8 directameEnte proporcional & 1s magnitud de  sas

ion dependiendo

Mecesidades pressntando diterent

de la misma.

et




For medic de la accién del juego, =1 nifo descubre los objetos

+

n

)

\n

= lo=s aspec
AN

de su mundo externo, este aprendizaje repercute en todo

de su personalidad porque se btoma como conciencis de si mismo, conoce
y acepta a los demias vy cognoscitivamente organiza sus peErcepciones v

existentes en los obietos, por lo gue al ssimilar el

1

[H

= relaciones

i)

Ik

cbjeto modifica su conducta anterior,y =asi misma la puedes aplicar a

nueva situaciones.

Far lo tarto los abistivos sducacionales, awai C O las
actividades para lograrlos a través de los iuegos, deben poner en
movimiento en su accién formativa , todas las fuerzas potenciales de

la nifez en la maduracién de =su personalidad, por tal motivo, es

lﬂ

necesario gue los objetivos sgan amplics vy variados v gue la

actividades de los Juesgos, sEan tricas y variadeos aprovechando 1a

in

necesidad gue tienen los nifos de gozar las situacimnee,fy asi, por
medio de la ejercitacién en =1 juego, =se logra 1 dominio de los
movimientos v esta sequridad peErmite sl nifo moverse con libertad v
gazar en los diferentes juegos que el masstro le Tacilite para buscar

=1l logro de un obistivo.

El wvalor gue representan los jusgos, dependen principalmente de
lx forma en gue éctos se efectien, de las leves gue los rijan y de
las emociones que despierten por sus condiciones de movimiento o de

14



representacion. Un juesgo tendra mayor o menoe valor educativo segun

sus cohndiciones psicoléagicos, capaces de educsar un caracter, de

desarrollar valores morales vy Tisicos.
Como el juego ez la actividad mas caracteristica y espontinea
del nifo ésta debe ser laggicamsnte la base del proceso educativo en

=tro injertar el habito del

sus primeros afos de vida, pudisndo 21 maes

3

trabajo., sentimientos vy comportamientos deseables. For medioc del

jusgo., =1 nifRo se representa la vida v por ese mismo medio, uvedes
; Y ;

introducirsels en =1 mundo real. darle el sentido de confianza en si
mismo, de ayuda mutua; ofrzcerle motivos = irmiciativas A&

desarrollarse, en uwna palabra. educarlo como una unidad en el orden

sfcial.
)
Jugando ez como el nifo tratza de conocer su reslidad,  en

= 1

mcasiones caliendn de ellas, tratando de imitar las situa

N

iones gue

Mediante el juego ez como el nido va adquiriendo una serie =

habilidades vy destrezas gue n un momento dado le van & permitir
integrase al gropo que en o una mtapa determinada esta formado a partiv

=

de sl mis=mo.

cacms en los gue =@ limita tanto a1

Desgracladaments ancan i




individuo, gue no =e le peraolbe nd ser el mismo, mucho menos se le da
la libertad de ocpinion, de  sstablecer wuna interaccién que 1=
favorezca en el desarrollo deg su personalidad, pues no olvidemos que
para que el nifo logre su desarrollo integral, s= le debe permitir
gue realice actividades que le den satisfazcoclon en sus necesidades

cogrioscitivas, psicomotoras v csocio—afectivas. Mediante el Jjuego hace

vctivar todas =sus posibilidades oque  Tluyen de  su  estructura

1

particular, toda sus potencialidades las cuales asi mismo desarvrolla,

wne v complica para posteriormente coordinar v dar lugar a su ser.

zlicen adecuadamente los

De agui la importancia de que s& s
jusgos  infantiles, pues en la medida posible, llegara =& una

persornalidad llena de auvtomnomia.

Mediante el jueqo =& da cuenta de sus posibilidades fisicas v

mentales, lo gue permite afirmar la seguridad 2n =i mismo.



CAarITULO TI1I

EATRATEGIA DIDACTICA  PARG

EL. JUEEO COro

LA RADOUISICION DE CONMOCIMIEMTOS.

A traves del juego, el nifo tiens necesidad de conocer el mundo
o
exterior, de adaptarloc para su propioc beneficic. Se concibe el Juegn
como wuna actividad de construccidn de conccimiento, en la que los
P . -~ . N\
ninos aprenden sin esfuerzo; se concibe como un procesc de gran avuda
para desarrollar la capscidad infamtil de concentracion v 1=

tendencia a explorar v crear.

La inteligencia del nifo estd relacionada con la imitacion pues
por medioc de esta e= capaz de representar o imitar 1o que vive, lo
que observa, ademas hace posible gue se adapte a situaciones nuevas v

aprender a imitar nuevos modelos. La imitacién directa es posible por

el jusgo v =1 lenguaje.

1 ladica aparece el trabajioc, por =110,

Junto a la actiwvics

=s nEecesario que este Gltimo %1 planteiarzelo al nido, sea en lo
posible como juego, para que el masstre haga que el alumno aprends
jugando y hacer gue =e sienta libre de disponer e interpretar las
vivencias. En el jueqgo el nifo &2 capaz de inventar o seax gque se hace
urn sar creador de acuerdo al interds gque muestre por lo que realiza o

17



le rodea. Es asi comc sl nifo construye su propio conocimiento,

valiendose de otros gue ha adguirido v que ha logrado comprendet .

El Jjuesgo lleva a una significacién vy  la persona disfruta v
aprends cuando realiza actividades que necesitan de su participacion
¥ la de los deméds. Ya gue al trabajar v jugar en colectividad aumenta

s interés por conocer lo gue hasta ese momento desconoce.

_ El juego es una actividad gue puede ser empleada por el docente
para encaminatr al alumno & gue se aprople del conocimiento. Para esto
=3 necegéfim que &l maestro conozca las etapaé tie déﬁarrollo por las
gque  pasa. el nifo, asi mismo los tipoes de jueqgo de acuerdo a la

[H

clasifTicacidn gque de ellos hace Fiag

L. Juego sensomotor (0 a2 2 afos aproximadamante). El1 placer de
realizar ejerciclos =ty los que interviens la coordinacidn

sesoriomotriz, la cual consiste en la repeticién de movimientos.

2. Juego simbédlico (aprosdimadamesnte de 2 a & afos). su funcion

al vo. En esta etapa aparece

principal es la asinllacidn de 1o

la capacidad de FECrear  un mhjeto o fenbmenco  ausente ¥y sus
citrcunstancias. Durante etapa ics aprendizajes mas

significativos fLienen lugar = ftravés del juego.

13



F. Juegos reglados (a partir de los & afnos). Combinan la
egpontaneidad del juego con gl cumplimiento de las normas  que
comporta. Tiemen wuna Tuncidn soclaelizadora vy suelen ser  juegos
organizados, que con frecuencisa se reslizan en squipo v gue entrafan
algun tipo de conpstitividad.

.4. Juegos educativos. Denominacidn dada a uwuna amplia gama de
juegos, en los gue a la funcién recrestiva se le afade un contenido o

uras posibilidades especificas aprovechables en té&rminos didacticos.

El juego vy las etapas evalutivas en la concepcién de Henry
Wallon, abren el caminoc par mdltiples ensayos practicos en el campo

del movimiento v =1 Jjuego.

iza la  =ziguiente clasificacion cle los jusgoas

i

=

Wallon rea

correlacionandolos con las shtapas evolutivas:

- Juegos funcionales.
-~ Juegos de ficoifin.
— Juegos de adguisicidan.
’
— Juegos de Tabricacidn.
como agquellos

Respectd a los juegos funcionales, los entiende

"

que s& guian por la ley del efsctoi; todos log movimienbtos aungue sean



muy elementales v muy simples, llevan al nifo al dominio y al control

1y
de su cuerpo.

En una segunda etapa =l nifc comenzard con los  juegos  de

lizanm imitaciones de

I

ficcion, gue =on aguellos en los Que s2 e

relaciones o actividades de =u vida cotidiana.

Los juegos de adguisicion le permitirédn &l nifo  captar v
comprender el medio v la cultura de su realidad circundante mediante

log sentido v la razdn.

En los juegos de fabricacidn, se va a proaucir la sintesis
integradora de las estrategias anteriores. For medio de estos jueqos,
@]l nifoc ser& capar de operar con los objetos, combinar reunir v
ejercitar para llegar a la transformacion o comstruccion de nuevos

ohjetns v sentira seguridad vy confianza en la creatividad en general.

Cuando el juego se condiciona a una disciplina o finmalidad
educativa, deja de ser Jjuego, por 1o gque deben predominar  loas

v infancia en la escuela o en todo

1]

intereses vy necesidades de |1

momento de aprendizaje.

=0

g



CAFITULO IV

=

AFLIC LOM DE LA ESTRATEGIA DE TRARBAJD

i
']
—4
I~

\

Toda actividad escolar necesits de un procedimiento gue hags

aplicacidn

Ranza-aprendizaje, asil como 1

posible =l procesao de eng
de conceptualizacicrnes & partir de principios pedagogicos que lleven

1 establecimiento de la relacidgn grupal v del trabajo colectivo,

I

sstn es uno de los aspecteos gque Torman parte de la estrategia

]

didacticay ademas, tambiiérn =1 =2lla =g encuentran presentes  los

reEcursos que  se  emplean en 1a realizacién de actividades, como

arrollo de 1a

también el papel del aluwmno v del docente en el de

apropiacidon de conocimiento.

ategisa se construve tomando sn cuenta la interaccion de

—
1

-1
'\l
-+
i

ios elementos que la componen v la relacion que estos tengan con 1os

ll-"
ifi

en  las gus S

cantenidos de aprendizaje, asi como las condicion
pretende desarrollar la propussta. Las estrategias didacticas son el
canjunto de acciones que =1 profesor hace entrar en juego para

{

facilitar el aprsndizalie.

dar o mejor

Con la aplicacion de la estrategia, s

momento de aprendizaje al alumno, s creacion de wun ambiente

2

favorable donde tenga cportunidad de interactuar con sus cCompafercs v

et
g



pueda trabajar en colechivid asl como de gue tengs la oportunidad

y &1 ambiente propicico dondes pusda llegasr a ser creador de su propic

conocimiento.

Ademas de lo antsrior, s poretends gue =21 alumnoe participe en 1la
sgleccion de actividades gus se desarrollen para buscar vy obtensr

conocimientos. Con ello, =1 trabajo sscolar pueds llesgar a ser del

]

bajf_l i

n
il
m

intereés del nifo, porgus &1 28 el gue propone formas de b

temas que lz agradern.

Ser quietre combabtir la ensenanza tradicionalista, donde =1 papsl

ohediencia, en &1 mecanismo, &0

del nino se centra en la P

ger un sujeto gue no sabe nads v ogque es el masstro gulen lo va &

ensenar v transmitir el conoocimisnto. N

La sscuela nueva ss boodo lo contrario al trabsio tradicionaly en
@lla, el maestro mas que snssfante s un guilz vy =21 alumnn es una
persona que participa en la obtencidn de su conocimiento, es decir,

wna su ol activo v creativo en el proacesc.

o
L
il
[

s brata de gque sl nid

de planeacién didiactica gue reguiers

Fara esto, hay un pro

e objetivos clarcs para gus no s deie al docente el papel de juesz,

= decir, que no cbre zeqgin U volunbad, situacidén que obstaculiza

en gran medida 21 proceso de




Otro elemento importants dentro de la planeacion de estrategia

'

«on los objetiveos v propés

del contenido que s= va a tratar, va

que al tomarse en cuenta, dirijen las accionec e su totalidad, no

!

L}
pErmitiéndole al masstro esnsefar 1o nue el quiere, s=ino lo que ssté

zstablecido en 2l programa.

Wi

For todo lo antericr en la actividad didactica que 2 propuso

tomaron en cuenta varios elemsntos

para desarrcllar la propues

anza-aprendizaje.

gue intervienen en el pro

Fara el logro de los obistivos propusstos, se empleEaron como

recursos, difersntes tipos de djuego con su respaectivo material para
que se pudieran ejecutar =im ringoan oheticulo, con @] fin de manternsre
2l interés del slumng a traves del proceso, para gue por medio de su
participacion, interaccidgn v trabajio colectivo,  fuera Capaz de

descubrir, reflexionar vy asimilar el conccimisnto del que =& gqueria

que Se apyoplara.

Limitdy a guier, sncamanar, animar v

El papsl del massty

L}

algunas veces dirigir el frs #ztaba desarrcllando. Siempre

e

nieaban tenian como Tactor principal el

Y ocuando los juegos gque s

st continuos v llenocs de entusiasmo:; coando el interds se estaba

=il 7

agotando, le tocabas al docentbs hacer un cambic de para quie

2zl nifo no se perdiera v s evitara el Figsgo de gque =21 duego e

134956




convirtiera en tedioso v rutinario, es decir, se debe evitar la ides

de gue los juegos son unzs abhiigacion molesta.

tenser una participacion activa v

&l nmifno  le correspon:
manifestar su descontento o desacuerda hacia el juego o hacia lo gue

aprende. El =25 un setr capaz de crear, por lo tanbo, se encuentra en

condiciones de proponer actividades de su interés, asi como decidir

2l tiempo gque desea desarvrollar las actividades,

aria la plicacidn g2 una metodologia
v .

grte est

o
Ty

u
3
&

constructivista, donde e le de al alumnc la oportunidad de elaborar
el conocimiento del gue se oersigue se apropie. para 2llo, mo recibie

el conocimiente yva elaborade del maestro, sino gue & base de juesgos

-

b ir .

principalments &1 1o ha de e

r

Como todo proceso edocativo, este  también necezita de una

tro como para 21 alummo, la evaluacildn

evaluacion tanto para =1 ms

fl
-

momentos gl la forman: disgndstica,

se hard de ascuerdo a las

tle proceso v finmal.

== con el Ffin que =1 masstro se de

G

La evaluacidn disgrndsblos

cuentx hasta que punbo cono 2l alumno =21 tems gus se va a tratar.,

il

H

para que en base =n sllo se planessn las actividades.

24




s v AaCian

La evaluacidn del s& havrd por medio de ob

directa hacia el interds gque muestre =l alumno a su participacidan, =

—

su Aintegracidan grupal, eho..

For ultimo la evaluacidon Final puede efectuarse con wna
recopilacién de los resultados de las evaluaciones anteriores v saobre

2]l mismo nino le de = =)

todo, tomando en cosnta 1a

trabajo, ¥y la aplicacidn gue bace del mismo, o sea, segln la conducta

m

gue muestre.

DESARFOLLDO DE La FROFUESTS

rrrolld la achividad, Tue la

El contexto donde

Frimaria Urbana Federal Cardenaz’, Turno Matutino, uwbicada &n

1 Barrio de 1a

e adalupe, fac., en un ambiente dificil

debido la carenclia de recursos econdgmicos, lo cual repercute en e]

[x{]

. Ante tal problema los docsntes

proceso de encsEns

s e

hacemos 1o posible parsa gue exists urna mejor relacidon entre la

escuela v la comunidad.

dee la mscuela s 2l hecho de contar

Otra de las caracter]

espacios no  muy adecuados & s

O QLo meay MLV meE yross

necesidades del trabsio

s
e




Debido a la falta de recurscs econdmicos en laz familias Y por

la necesidad gue tienen el padre v la madre de trabajar, dedican poco
tiempo & sus hijos, lo cual repercute en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Estas caracteristicas se presentan por el hecho de gus
la colonia estd formada por familias de diferente procedencia, lo gue
da iugar & una heterogensidad en los aspectos sociales v culturales

de sus pobladores.

Fara el desarrcllo de la propussta se propuso seleccionar los

grupos de Cuarto Grado "A&"y "R" como grupas representativos en la

w misma, por la formacion homogénes que ham tenido @

aplicaciaon des la
lo largo de su egstancia =0 la escuela. Ern &1 grupo et G
plantesrian las actividades der aprendizaje con i entoogue

tradicicnalista, esto es, &l trabajo recaeria en gran parte en el
maestro v centrado &n el proceso de ensefanza; mientras gue er &l

grupo "R", se propondria trabajiar teniendo &1 juego como estrateqis

de aprendizaje. Un aspecto muy importante fue el relacionado con la

planescion de actividades las cuales se plantearon de manersa
diferente en cada uno de los grupos, con el proposito de hacer un

estudioco comparativo con los resultados aobtenidos.

-
o&



DE ACTIVIDADRDES

CUARTO GRADD, GRLUFO "&e.

ARES: ESPAMDL

TEMA: Uso de mavyisoulas

CTTOLLAR: Dhue el alumno reconozcecas e] uso de las

mayusculas en los sustantivos propios.

+
ALTIVIDADERS

- Clasifigus = sustan iy OLuE  Aparecs @y 2l texto, en

Con mayascula.

DIrEELOS Y

= Relaciones dlustracioness con enuncizsdos de acuerdo con los

sustantivos propi gue contangan.

N
4

abrramn su libro 2n la piagina

- El masstro pilde a

comban, sobre

vogue sE o fiien muy

] maes o

todo en laz  palabras  que
explica, gue las palabras gue estan escritas con maydsculas son

mombres M ORLos.

comtestar en 1a

e & los noleos

~  Desspled

libro, donde se presentan Erpanciados v dibuios v




=1 conocimisnto de oonbres prcciprlors Y COmun

T IENE

DIA

srrarn Y gls.

Libre del alumrmo, Bz

s

TEME: C1

~abirarn 1

rodes ool o=

ety sl acsnto ortogrifl vl

labas Lonic

proEGo oo,




ACTIVIDADES COMPLEMENTARIMD

— Divida en ©ilabas algunas palabras del texto.

—~ Clasifigue las silabas en Oltima, perniltima v antepenaltima e

identifigue la silaba tonica.

- El1 mae=ztro pide & los nifos que dividan en =ilabkas algunas
alabras del texto vy las escriban en su cusdernG, en seguida pasaran

M 7

algunos nifos & escribirlas en 2l pizarrdn, asi como las escribieron

m=r su cuaderno. Cuando va han escrito varias palabras se les indica

que las observern.

- El1 maestro explica gue seqglin el arden 2n gque estia escrita la

=ilaba en la palabra toman su nombre.

Ejemplo: En la palabrs paloma: "pa" es la antepeniltima

=ilaba, "lo" == la pendltima vy "mat ez la dltima.

- 0 ! . o
~ El maestro dice: & Recusrdan que todas las palabras tienen una
parte gue se dice mas fuerte, llsva una raylita gue se l1lama acentos

@1 otras aungue uns parte suena mas fuerte, no se sscribe la rgyita,

-~ E1 maegstro escribe =n =2l plzarcan varias palabras, esjemplo:

—rre-tan, es—co-ba, Lléa-pilzi posteriormente dicta varias palabras

cuaderno, las  sgparen en

i
n
i
i
l—l.
I
i
fl

mara que los nifos la=s



silabas vy distingan la silaba bonica.

RECURSOS DIDACTICOS

—Libro del alumno,

cuadernog,

pizarvran vy

aREA: ESPAMROL
TEMA: Sindnimos
OBJETIVO FPaRTICULAR: Los

descubrir gque un mismo cbieto

=z escritura es también
ACTIVIDADES COMFLEMEMTARIAD:
- Lea vy comente el texto "En las playas" (L.A. ES
0

alumnos

suede

diferente.

incrementaran

recibir distintos

su léwxico al
nombires vy gue
F. 17).



- localice en el Tetbo las expresiones  con significados
similares a las palabras gue aparecen en 21 ejercicio. ( L.A. EZF.
p. 18).

—Esctriba parejas e pruncliados utilizando simul taneamente
palabras diferentes con significado semeiante.

- El maestro pide a los nidos que lean =1 texto "En las playas”,
una vezr gue lo han leido les pide gque lo comenten con sus compaferos,
luego se les pide que reslicen la actividad de la pag. 18, donde:
buscaran palabras, con significado semzjante. Lusgo 21 maestro pide =a

~

los nifos gue sescriban en su cuadernc parejas de enunciados donde

ntilicen palabras con signif do semsjantey &1 terminar cada nino

leerd sus enuncilados.,

FECURSOS DIDACTICOS: Libro del alumno, cuadernc.




FLAMEADION DE ACTIVIDADES

GRADD CUARTO. BRUFD "B

AREA: ESPAMDL

TEFA: Uso de mayisculas.

OBJETIVO FARTICULAR: Se favorecerid la integracidon del grupo vy

al mismo tiempo el uw=so de ms

AULS L] S .

ACTIVIDADES COMRPLEMENMTARLAS

- 5g sientan todos los nifos formando un circulo, se les explica
q;e cada gquien wva ir diciendo =su  nombre sin apellidos. Van
pronunciande su propic nombre vy el compafiero que sigue dira el de &1
v el de sus compaferocs que le anteceden. Este juego se puede repeltir

varias veces comenzando con distinto compafero. Cada nifo dira su

nombre v lo anctard en un cartel, pronunciando todos los anteriores.
w Al finalizar se harid una confrontacidn con pregquntas coma las

i
vl



sigulientes:

1. & En gueé se parecen los nombres escritos?

2. & A guién pertenecen esos nombres?

T. & Cuales se inician igual?

4, ¢ For gué unos estén con mayascula y otros con mindscula?

>

5. & Cuales sstin correctamentes sscritos

bH. ¢ Bue dekemos corregliv vy por gue?

Ul

comienzan con mayvouscula.

RECURS0S DIDACTICOS

Juego educativo:"Repite el nombre de tus compaferos, mas el
tuyo" .
Marcadores.,

artulina.

e les inducira a gue descubran que los nombres de persaonas




ARREA: ESFamRUL

TEMA: SinGnimos.

OBJETIVO FARTICULAR: Lo alumnos  incrementaran su léxico al

descubrir e un mismo obigto, puede recibir distintos nombres y gque

= Egcritura‘es tambien difersnt

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS:

stro escribe en 21 pizarrédn uwna oracion que permita

- E1 m:

1t

cambiar  alguna palabra por oun @indnimoi; por =2ismplo: Un nifno se
anfermd de la panza. Freguntz: Qe podriamos camiizar agul pasra goe

diciendo lo mismo?. los alumnos pusden proponer  Como sinGnimos

o~
10y

ig

uw

dezl mnifo: chiquillo, chavo, chamasco, muchacho,stc.. Y comno =indnimo

de= pamza: barriga v estmago.

e

= El masstro. o los nifros van escribisendo las difesrentes

orraciliones Tormadas:

Un chamaco se sntermo del @

—_

34



Un nifo se enfermd del

Un muchacho entermd ol

=1

estOmago. '

extomago.

lluego, el maesstro conduce a los nifcs a reflexionar acerca de
las partes de esos snunciados gue sufrievron modificaciones vy las que
permanecieron sin cambics:

LOue palabra cambiamos aqui? JOudé dejamos igual?, etc..

El mismo tipo de actividad 2 realiza a partir de ocitras palabras

gue tengan sinonimos tales como:
Fojo—- colorado,

- Saltar—brincar.
Subir—trepar. Etc.

RECURSOS

ot

Juego educativo:"Dilo de

i

Torma

L
(3]



AREA: ESFamoL

TEMﬁ:Descripcién de ilustraciones Con resalto de sustantivos,

OBJETIVO FARRTICULAR : El &lumno analizars los aspectos

Tonolégicos de 1a lengua; a1 obeervar 1 Escritura de gszg palabras

= 5

€ dard cuenta de 1a relacisn 2iistente entre sonido v escritura,

QCTIVIDADES CDHPLEHEHTQHI%E.

H

A

- El masstro Biplica e1 Juesgo

uy

& trata de -un barco que venia

-

Cargado. Ustedeg tienen que adivimar Hue traia. Yo les Yoy & decir

010 como Empieza =1 nombre de

<Z

la carga. 2rnia un barco Cargado de

Ma.e. { s veran sSustantivos)

- Los ' nifos pueden proponer : maletas, mangos, marranos,

mariposas, Mmacetas, maestros, etq-.
5i algun alumno Propone una palahbra que no comience con la

ilaba indicads (por-ejemplo: calabazas) el masstro pregunta Loomo

EMplLETA calabazas?. Algunas veces formula 1a misma Pregunta ante

respusstag Correctas, con =1 Tin de que laos Nifnos no tengan 1z



=ensacion de que solamente ze les interrogsa clando se equivocan.

El Jju=go se continua de igual Fforma, procurando que sean los

MiROS, por  turnos, quienss propongan las silabas iniciales. E1
masstiro VA haciendo en =1 plizareron listas con las palabras
¢

propuestas. Ejemplos:
Fatos—-patios—papas.
Ropas-rocas—rosas.

Insectos-indins—isla.

El maestro conduce a los nifos a la reflexidn de la escritura.

l.ee urna lista de preguntas: LEn queé se parecen todas estas preguntas?

RECURSOS DIDACTICOS

Juego educativo:"El barco cargado de. i '

Marcadores.



Cartulinas.

Tijeras.

Colores.

Hojas de migquina.

AREA: ESPARMOL

1aE:

1
B
n

TeMbé: Clasiticacion de silabas & identificacien de sil

tomicas.

Deduccion de las reglas del acento ortograftico.

OBJETIVO PARTICULAR: Se pretende gque loz alumnnos descubran la

silaba ténica y la difsrencia entre el scento ortogrifico v -

gl scento prosédico.

8



ACTIVIDADES COMFLEMEMTARIAS

~e - Bz importamnte gue loz nifos tomen conciencia de gue en toda
palabra de dos © mas silabas, se carga la voz en alguna de ellas,

pueEs Trecuentemente aln =l grados esscolares - avanzados, tiensn

dificultad para ubicar la silaba tonica.

- El maestro explicarid gus van a palmear las palabras, golpeando
gn la mesa, cuando pronuncien la parte gue suena mas fuerte. For
gjemplo: para decir cuadernc, palmea cuando dicen -cua, golpea en la

mesa al decir der v vuelve a palmear cuando dice no.

- El maestro presenta doz chjetos o dibujos cuyos nombres tengan
igual cantidad de =silabas pero diferente acentuacion, por ejemplo:
borrador—cuaderna, lapiz—pincel, perigdico-cartulina. Falmea &1

rnombre de umo de ellos {(golpegando la silaba toHnica) vy pide a los

pl

nifice qué palabra es. Fomenta el intercambic de opiniocnes vy 1

fundamentacion de respusstas.

!

El maestro dice: irecusrdan que todas las palabras ftisnen una

“r1 algunas palabras la parte mas fuerts

parte que s dice

e otras, aungue uns parte

lleva uma rayitsa gQue s
& ==

=LIE e mas fuerte, no se escribe la ravita. Muestra varios ejemplos

« enfatizando la silaba ténica y sedalan las

n

zilabeando lo=s nombre



escrituras

correspondient

=y la-pizg bho-te—-lla, co-ra—z0r.
Luego se proponen varias palabras para gque los nifos pasen a
wecribirlas v a poner los acerntos en los Casos NECESAr1IOS.
FECURSOS DIDGCTICOES
Juego educativo:'"la mas fusrte".
Una ver planeadas las ackividade se Cconvood & uha reunion de
padres de familia, con el propozito de informarles scobre el tipo de
trabajo que se degarrollaria con los dos grupos de cuarto grado,
aclarandoles que en el Cuarto Grado Grupao "A" 4, =ze trabajaria en 1la
forma tradicional, mientras gue en el Cuarto Grada Grupo "B" se
realizarian las actividades teniendo como estrategia 21 jueqo.



Después de dar & comocar 1a propussta v habisndo aclarado

algunas dudas sobre 12 mizma, lo= padres de Tamilia estuvieron de

acuerdd.

actividades con el tema desl u=so

I
r
HY

En el Grupo npM ge inicisron las

de 1la mayusculas, cuyo decarrollo fue =1 siguiente:

- Se hizo la exposicion del tema en forma verbal. explicanda
ruales son nombres propics VY cuales nombres comunes; al mismo tismpo
se les explicé gque los nomhires propios =€ sscriben con maylscula ¥
los nombhres Comunes  cen minascul=z. EN seguida 5 les pidic que
pasatran al pizarrén a escribir algunos nombres gque S€ les iban
dictando, pafa ver, si el nifo los gscribia rorrectamente, despugs
cada nNiRo EE;ribié en Su  cuaderno algunos rnombres que les fueran
dos columnas: propios VY

B

dictando, ‘para gQgue =1 los colocara en

comunes, Ssegun correspondistra.

Se continud con =1 temai Clasificacion de

identificacion de la silaba tonica ¥

acento ortografica.
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El masstro escribié =n el pizarréon varias palabras para go lo=

ninocs las escribieran despues e Ssus cusdernos, dando por terminsdo

corn esta actividad 21 tema.

El temsa: sindnimos, Tue tratado por 1 maestro, rzalizando uns
| P 3

cribiendo enn =1 milzZarron parsjas de  palabras
diferentes en escrituwra, pero con significado semejante, pidiendaole
después a los mifocs las escribisran en sus cuadernos. Tambign se les

pidis ezcribieran enunciado=s v por Qltimo los leyveran.

Ern el grupoc de Cuarto "B" se inicida con la participacidn activa

de los =alumnos. v maestro, & través de wun dislogo en los gue




Fara tal fin se les proporciond una tarista para gue sscribleran
s nhombre ¥y S2 whicaran dentro d=l =alon de clases dond=s ellos

quisieran, al terminar, se= procedl

[l

a - la presentacion de cada uno de

los participantes. También e les =olic
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=1 nambre

completo, domicilio, edad, etc. Con la informacion proporcionada, sS2

aprovecho para 1 aprendizaje del uso de las mayiscul

Al llevar & cabo este tipo de zectividad se propicid que el

2lumno =iz interesara =i =1 tratamisento de 1o

os contenidos de
aprendiraje, ya fque =2 v datos personalss,

como de lo= mismbros del grupo del que forma parte, dando lugar coan

s=to a gque == diera la inteEgracisan grupal.

Se les permitia la libre expresion tanto oral como escrita,

induciéndolos &1 mismo tismpe 2 que descubrisran por si =olos las

semejanzas vy difersncias en sus nombres, en los nombres de la

dondes  wviwven, para que  por m=dion de la reflexion, Compatracian

H = o ,
apartaciunéz pErEcnales, deduzcan cuando vy como s2 hacdz uso de las

letras mayiscula

n



ey diot mromesn la L dezl masstroc ez la de fungir como
mxdeEragdor o propiciador de situacionss gue ayvuden 2l alumno a2 poner

=M jusgo  todas suse  capacidades ,  buscando al  miemo tiempoe el
desarrolln de las mismas. Frocurando gue o pierdan el interés los

alumnos, con los mismos elementos obteEnidos, s2 les inwvita & gue

i
-
+

icipen en =1 Jlegu' darle do=s nombres a un mismo dibujo,: =1 cual

ze realizaria por equipcs, con la Timslidad ds buscsr una oayor

participacion de los alumnos. Al mismo tiempo gque se des

I"I

=pisrts un
cgntimisnto de superacidon ¥ colaboracion, asi como de respeto entre

las reglas gue necesariamente han de surgir

Con este procedimiento se pretends que los alumnos logren e1

conocimiento de los singénimos, ademéds de locse objstivos propuestos.

De forma similar =s= trabsjaron otros contenidos de aprendizaje
marcados en el programa, asi como obtros gue =2 observaron como una

necesidad en los zalumnos. Tratando de implementar dindmicas  gque
favorezcan el desarvollo completoc de la personalidad del nico,
atendiendo los aspectos: socio-atectivo, psicomotor y cognoscitivo.
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En =l Grupo "A", despuds de la realizscidon de actividades, cse

pLED 2n evidencia gue hubo un limitads aprovechamisnto, mientras gue

/
=n el Grupo

=2 oabservaron resultados que manifiecstan que el

aprovechamiento del grupo fue mas saticstactorio.

Haciendo uma comparacién entre resultadeos ocbtemnidos en ambos
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inl
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demos comcluir gque hacisendo uso del Juegno en la reaxlizacion
de actividades, =e logra un mayor aprovechamiento por parte de los

alumnaos.,
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